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Hard/Soft scena

I
Novi Campus
Technobox Software je izdao

novu verziju svog progratna za

tehni£ko citanje toji je u naSim

:
krajevima jedan od dva najomilje-

^ nija (dnigi je Gfa-Draft + ), kao i

jednu .sas^nu* verziiu koju je

nnogu« pokrenuti i na najtanjoj

Atari ST konfiguraciji (512k i jed-

Campus CAD-a, samo $to ima ma-
nji broj opcija i alata, ali su oni
bitni zadrzani. Program podriava
crtanje na velianama od AS do A2
kao i horizontalnu i vertikalnu

orijentaciju papira. Napisan je

potpuno novi output program.
Citezi se prvo snime na disk kao
tzv. plot fojlovi, a zatim obraduju

posebnim programom. U progra-
mu se odabere vrsta izlaznog urc-

daja (plotcr, matriCni printer ili

Atari Laser) i kreira lista crteia

koje hodemo da od$tampamo.
Campus CAD 1.3 je znadajno

unapredenje u odnosu na verziju

1.2. Kao prvo, mc^cc je iz njega
pokrenuti i izvrSiti bilo koji

programa koji se .lepo' pona$a
(koji je pisan bez trikova i divljih

poukova) i vratiti se u Campus
bez gubljenja podataka Sto omo-
gucava korisniku da. na primer,
istovremeno crta, vrSi proracune i

piSe dokumentaciju. Druga nova
opcija je itampanje crteia, ali iz

Mmog programa, §to proizvodad
ipak ne preporucuje ukoliko ne
posedujete bar 2M Ram-a. Tri no
ve opcije omogucavaju unoienje

podataka i pisanje u tri nova for

mata. To su ASCII, §to prevodi

Campus crteie u SCIl format.

PLO - ditanje i pisanje u HP-GL
formatu (Hewlett-Packard Grap
hies Language koji se obidno ko
risti u komunikaeiji sa ploterima)
i DXF format koji koristi kod nas
ved na nivo mita podignuti Auto-
Cad. Mogude je sve Campus CAD
erteze snimiti u AutoCad formatu,
ali se mogu proditati samo oni koji

ne koriste opcije koje nema Cam-
pus. Na zalost svaka od ove tri op-
cije plada se po 8625 GBP. U Edit

meniju su novosti produienje i

menjanje pozieija linije kao i pre-

tvaranje kruinog luka u pun ki^.
Ove protzvode distribuira Edi-

ersoft Software Ltd. iz Velike Bri-

tanije, tel. (0234) 273-000.

Cene su; Campus CAD 1.3 - 299
GBP, Campus Draft 1.0 - 69.95

GBP, Utilities - 86.25 GBP.
Sve ove cene su sa porezom. Sto

znadi da su za nas nize za 15K, a
kod .domadih dilera' verovatno
joS ,malo" snizene.

OD. M.

Sve za „malu pnvredu”
Kod firme Hi-Tech Advisers P.

O. Box 7524 Winter Haven, FL
33883, SAD tel: (1-800) 882-4310
ili (1-813) 293-3986) moiete naru-
diti za Atari ST ili IBM PC i kom-
patibilce softver za vodenje privat-

ne trgovinske radnje, video kluba,

automeanidarske radnje i privatne

benzinske pumpe, sve vrste inven-
tara, popisa i vodenje poslovne
prepiske, pa dak i vodenje erkve-

nih poslova. Razne vrste ovakvih
programa ved su poznate i kod
nas, ali je kompjutersko vodenje
erkvenih poslova novost. Program
omogudava evldenciju dlanova
erkvene op$tine, novih dlanova,

dlanova hora, bnansijske obradu-
ne, pisanje pisama,cirkulara i slid-

no, kao i kreiranje raznih vrsta iz-

ve^taja. Mogude je podatke sifiro-

vati i uvesti sigumosni sstem sa

lozinkama. Na ialost program ne
radi pod GEM-om, tako da najve-

rovatnije ne odgo\^ spedfilaci-

jama na$ih crl^nih vlasti (vidi j

mikro'! 1/1989.).

Svi ovi programi, zavisno od
konfiguraeije, koStaju od 99 do ;

999 USD. i

OD. M i

MaSinu pod
|

Za svald sludaj. Imate lep. nov i
|

pre svega .zlata vredan* kompju-
fer pa ne bi valjalo da svako .cu

ka' po njemu. Zato imate ovu bra-

kJjuc zvani .FileGuard’ za dvos
truko viSe novea. Imamo samo
britanski telefon (042)541370.

O
1

Mali Japanac provalio u

sistem

Prvi kompjuterski virus zabele- •

zen u Japanu, nedavno se pojavio

u NEC-ovq mrezi korisnika .PC I

Van". Haker je osumnjiden za uba-
civanje svog public-domain jmo-

grama u mrezu. Rezultat je bio da
ga je mnoStvo korisnika mrefe
uditalo i uspeSno kohstilo. NiSta

narodito?

Problem je u tome Sto je pro-

gram tako napravijen da po ucita- ,

vanju automatsid Salje svom auto- -

ru identibkacioni broj i Sifru tog
korisnika. Tako je sredni haker
besplatno koristio tude kompju-
tersko vreme i pokupovao mnoge !

stvari na njihov radun.

O V. P.

Za ,prave” pilote

U nastojanju da svoje simulacije

Udine joS realistidnijim programeri
Digital Integrations-a su, za svoj

najnoviji program F16 Combat Pi-

lot, konsultovali najbolje pilote-

-lovce General Dynamics-a kako
bi Sto savrSenije na kompjutere
prcneli osedaj pravog leta. Bill

Gunston, poznati pisac letadkih

knjiga i udibenika, takode je sara-

divao pri izradi, a napisade i uvod
za veoma othmno uputstvo. Verzi-

je za Spectrum, Commodore, Am-
strad i Atari ST pojavide se sredi-

nom januara.

OA.C
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Pripremai luHopiiitaska

obrada svih tekstova u ovom
broju uradena ie na ra€unani

Apple Macintosh.

Rezidentni kalkulator

Falk Data Systems, americka

softverska kuca, proizvodac je

PrgCalc-a. To je rezidentni pro-

gram (zauzima 50 kb) koji pred-

stavlja vrlo mocan programerski

kalkulator. Radi sa binamim, ok-

talnim, decimalnim i heksadeci-

malnim brc^^ma. Omogucene su

i sve operacije nad bitovima.

Uz program se dobija i

PrgCalcm, .obican" kalkulator ko-

ji moze da radi kao task u DesqVi-

ew-u ili TastView-u ili kao samos-

talan program. ^

Fantastic trio

Firma Ciji je proizvod Spectrum

512 zapanjio i hardverske softver

ske poznavaoce Atari ST kompju

tera proizvela je joS tri dragulja.

Prvi je ST Control, neka vrsta

makro jezika koja se instalira kao

aksesori i sluzi kao kontroler bilo

kog programa, bilo da taj program

radi pod GEM-om ili ne. Taj mak-

ro jezik ima strukturc kao §to su

FOR NEXT. IF-THEN, DO-LOOP,
logicke operatore, potrograme,

aritmetiku pokretnog zareza,

TRACE funkciju, trigonometrijske

funkcije itd. Moguca je potpuna

kontrola u realnom vremenu bilo

kog programa. Zamislite ovakav

program (pretpostavimo da imate

ST kompjuter i modem): .Svaki

dan u 11 sati pre podne pomocu

PC Intercom programa pozovi

mejlboks Compuser\'e, proven E-

-mail, snimi ga na disk, uCitaj u

1ST Word Plus, formatiraj na taj i

taj nacin i odStampaj". Sta kazete

na ovo? Kompajlirane ST Control

fajlove mozemo izvrMvati bilo ko-

jom brzinom sto je jako zgodno za

pisanje raznih demo programa za

sajmove i slicno.

UNISPEC 1.1 je program pomo-

cu koga mozemo'uzimati slike ili

delove slika iz bilo kog programa

za crtanje kao sto su DEGAS Elite,

NEOchrome, CAD-3D, tekst pro

cesora ili bejzika i prebacivati u

SPECTRUM 512. Pri tome se slika

moze smanjiv-ati i uvecavati, roti-

rati, precizno izrezivati i lepiti,

kreirati transparentne overleje i

joS mnogo toga. Nije potrebno na-

pominjati da ce palete svih isece-

nih slika biti ocuvane. Prvi put je

omogucena i SPECTRUM-anima-
cija sa svih 512 boja u real time

moduli!

DIGISPEC je softverski proiz-

vod koji, kada se koristi COMPU-
TEREYES colour video digitaliza-

torom, digitalizuje slike sa video

rikordera ili video kamere u 512

boja u SPECTRUM 512 formatu.

Program koristi takozvanu ,dite-

ring* tehniku, pa moze da simuli-

ra 24000 (slovima: dvadeset cetiri

hiljade) boja. Pomocu njega je mo-
guce uiitati slike svih Amiga for-

mata, ukljucujuci i 4096-bojni

Hold-and-Modify mod. IBM-PC i

Mac GIF kolor bijlovi takode se

lako prebacuju u SPECTRUM 512

format.

Cene ovih programa su:

ST Control 69.96 USD
UNISPEC 49.95 USD
DIGISPEC 39.95 USD
Adresa inroizvodaca je: TRIO

Enginering,

P.O. Box 332,

Swampscott, MA 01907, SAD. Tel.

(617) 964-1673. Color COMPUTE-
REYES distribuira: ALPHA SYS
TEMS, 1012 Skvland

Dobili smo na testiranje vrlo za

nimljiv interfejs za Spectrum.

Stvarcica je u isto vreme i (Kemp
ston) interfejs za dzojstik i uspori

vac .duge". (Interfejs je. uzgred,

jedna od nagrada u nagrarhiom

kvizu iz .Sveta igara 4'.)

Na vrhu je konektor za standard

ne palice za igru, u sredini je pre

kidac za auto fire, a desno je pre

kidac za usporen/normalan rad.

Ali, usporivac ima jos jednu mo-

gucnost: usporenje nije fiksno, vec

postoji taster za finu re^laciju!

Mozda cete se priupitati cemu

sluzi usporivac?

Ako ste .zaludenik' neke sulu

do brze pucaike igre, bice vam da

leko lal^ da je zavr$ite ako je

brzina podesena kao §to vama od

govara.

Ako ste programer, i masinski

program vam stalno krahira, a ne

znate zasto, usporite izvrsavanje i

vidite sta se pojavljuje na ekranu.

Na osnovu toga mozete shvatiti

gde vam cuci ,buba'.

Ukoliko niste ni jedno ni drugo,

vec obican haker-obijac, sa uspori-

vacem mozete gledati kako se iz-

vrSavaju ptostojeci komercijalni

programi. Videcete i nauciti mno-

go zahimljivih stvari. Recimo, jes-

te li znali da se u proslavljenom

Art Studiju strelica brise i iscrtava

Macedonia, OH 44056, SAD,
tel: (216) 374-7469, po ceni od
199.95 USD.

OD. M

Najved skener na svetn

Kao prvo, stvar kosta 9000 fun-

ti. Prema tome ovo je zanimljiva,

ali nikako korisna informacija.

Radi se o skeneru kc^ moze da

prihvati dokument po^er formata

i obradi ga u rezoludji od 75 do

300 tacaka po in^. Osim toga raz-

likuje 32 nijanse sive boje, kompa
tibiian je sa Cannonom IX-12 i

mnogim programima, pa i Auto

CAEM)m. Sta ce vam adresa?

po nekoliko puta u sekundi? Za-

§to? To ne znamo ni mi. Zanimlji-

vo je, probajte.

Postoji stvar na koju bi trebalo

da obratite paznju, nemojte ucita-

vati programe sa ukljucenom nor-

malnom brzinom i prekidacem u

polozaju usporenog moda, jcr je

ucitavanje nesigumije, vec jedno-

stavno, premestite prekidac na

normainu brzinu, bez mogucnosti

stelovanja, a tek po u£itavanju ig

re usporavajte po zelji.

Dajemo vam i tabelu obicnih

rutina iz BASlC-a i vreme koje je

potrebno za ttjihovo izvrSavanje.

Ukupna ocena o usporivacu je

visoka posto se ovaj interface mo-
ze dobro iskoristiti. joS da kazemo
i to da ga proizvodi P. N. P. Elec-

tronic iz'Splita. - - .

O Aleksandar Petrovk

RUTINA
!

NORMAL <sc€.) SPOKO (nmi)

FOR N = » TO 5»: PRINT 'A';:

NEXT N
•,403 1,44,654

FOR N = » TO 5: PLOT •,N;

DRAW 255,#: NEXT N
•,S04 1,37,653

1 PRINT 'SVET K.’: GOTO 1

2 REM (DO PORUKE SCROLL?)
•,239 1,91,4M

FOR N-« TO 1«: BORDER •:

BORDER 1; BORDER 2; BOR
DER 3: BORDER 4: BORDER 5;

BORDER 6: BORDER 7: NEXT N

•,286 •,58,357

SAVE "CODE 3««««,1 9,^87 28,86,835

O

Neki to vole sporo

4
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Hard/Soft scena
S Sadrfai

960 K pod Dos-om
Kada je Microsoft razvio opera-

tivni sistem MS-DOS cinilo se da
je 640 kilobajta radne memorije
vise nego dovoijno. Medutim, da-

nas mnogim korisnicima i progra-

merima to predstavija veliko ogra-

nicenje.

Fimia Gautinger PC/ST nudi re-

knje za ova) problem. Sa All

Charge karticom moguce je MS
DOS-u prikljuciti joS 320 I^ajta.

A1 Charge kartica je Memory Ma
negement-Unit velicine cekovne
kartice. Ugraduje se izmedu pro
cesora 80286 IBM PC/AT-a ili

kompatibilca i glavne plpce kom
pjutera, 80286 se vadi iz podnozja

sa glavne ploce i stavlja se na All

Charge karticu. Ova se pak spaja

sa slobodnim podnozjem pteko
specijalnog kabla. Na All Charge
lartici se ne nalaze memorijski

element!: dodatna memorija za

MS-DOS mora da bude predvide-

na u sistemu kao .Extended Me-
moiy'. Memory Management-
-Unit pretvara memorijske adrese

izmedu procesora i magistral sis-

tema, tako da se neiskoriS^ne ob-

lasti memorije izmedu granice od
640 KBajta i gornje granice MS
DOS-a od 1 MBajta stavljaju na
raspolaganje video kontroloru,

EMS drajveni i BIOS-u.

All Charge kartica nudi i RAM-
-disk koji kod restartovanja siste-

ma sa ALT/CTRL/DEL ostaje neiz-

brisan. On emulira proiirenje me-
morije po EMS i EEMS standar-

du, podrzava do 16 MBajta u
.Protected modu' i omogucava
upotrebu multitasking programa
kao Sto je Multi-Link.

Neocekivane probleme sa ovom
karticom mogu imati samo vlasni-

ci kompatibilaca. jedan od razloga

je mehianicka inkopatibilnost Im-

cista i glavne ploce. LoSa ugradnja
ove kartice moze izazvati pregre-

vanje i ostecenje kompjutera. Zato
se All Charge kartica prodaje sa-

mo uz licnu konsultaciju. Za Pin-

Grid forme kartica staje 800
DEM a za ostale je predviden
adapter po ceni od 300 DEM. PC-
/ST Personalcomputer systeme
und Tecnih, Gauting, BR Deut-
schland.

OD. T.

Posaljite disk u bolnicu

Prateci uspeh Tile Rescue Plus'

klinike bolesnih diskova na ovo-
godisnjem PC showu, Mirrorsoft

je odlucio da pocne sa .lecenjem"
diskova sirom Velike Britanije.

Prodavnice u vecim gradovima Si-

rom zemlje izabrane $u za .bolni-

ce" diskova, kojima se vlasnici sa

pokvarenim ili oStecenim podaci-
ma mogu obratiti u kriznim trenu-

cima. Naravno, nema nikakve ga-

rancije da ce File Rescue Plus tret-

man uspeti - ali ako je sve ostalo

propalo niSta vas ne koSta da pro-
bate. Prodavci su obufeni da daju
brze dijagnoze preko telefona ka-
ko bi prosudili da li se^odaci joS

mogu spasti, kao i da bi musterija-
ma demonstrirali proces .spasava-
nja'.

O V. P.

Yoke za pilote

Sublogicov Fli^t Simulator 2
za Amigu doneo je novu, joS real-

niju dimenziju u simulacije lete-

nja. Medutim, ma koliko bio do-
bar i realan program, kontrole su
ostale standardne - tastatura, miS
ili dzojstik.

Ali, na scenu stupa nov har-

dverski dodatak za Prijateljicu koji

je u stvari dzojstik u obliku avion-
skog volana (engl. YOKE, cita se

.jouk"). Sprava je nazvana joys-

tick-yoke. Dimenzije su pog^ne
za radni sto (15 cm X 8 cm X 5

cm). Yoke prildjucujete direktno u
Amigin port 2. Za razliku od dzoj-

stika, yoke se pricvrScuje zavrtnji-

ma za ivicu stola. Naravno, kupo-
vinom ovakvog dzojstika niste re-

Sili sve probleme, jer joS uvek os-

taje nekoliko tastera koje morate
koristiti u igri. Ali, sada je mnogo
jednostavnije, jer mozete voziti

jednom rukom, a drugom paziti

na zakrilca, brzinu...

Vazno je znati da yoke radi sa-

mo sa Flight Simulatorom verzija

1.1 i kasnijim. I jos dve, vrlo vaz-

ne, i dobre karakteristike ovog
dzojstika su niska cena i moguc
nost igranja i levom i desnom ru-

kom.

Yoke mozete nabaviti po ceni

od 29.95 funti, a adtesa za nabav-
ku je INCONTROL PO BOX 183
CAMBRIDGE CB4 2UY. Tel: 0223
313749.

O A. P.

Grafieki ..

Ea Aaiigii
U centra paznie:

IBMraaaMKlelMZas 11
CAIVCAlf:

SAP a

—*
*—iTEBBa U

Akciw:
Activcifam 12

FORTRAN77^
Steiagni i rad
aadatatekaBM 17

14C-68000 mjiairuw {Sy.

Lofieke iaatraketje 19
Infnrmannni servis 21
GFA BASIC ay.

^PA aa peCetBike 22
Jqpwlavtja:

Swreti iaiamaueara 22
Nagratkia igra:

la Sveta igara 4
Berza ideja:

Tiiaaka beraa
Mali ngt—i
lAlport

PCavet
TWbaiUGW
PCTetria

Swpt inara

Hakerski bnkvar
Avanbae
Conanodare intro servis
Spectrum intro servis
A sta da radim...
Cvet konipjutera
[£re,niape
TOKEc

47

S«
52
C8

15
19

91
32
38
41
48

2S.S2
43^cake

Sa antomata
AtariSTkotak 81
BiCe, bkie... &>ectram 68
BiCe. bice— QantnodkreSl 87
Amigin kiitak 78

Servis

C-64: Moja igra
^^^Makaate ^rBitn livot 24

PBawwi Mauitar49152 45
Amiga:
Pare i faaoai 48

C-64:RqM Diak V1.8 48
Atari ST:

beaaateaMa
Spectnan:
Sampling Si

Pretplata

Za nalu zemliu:
• za godinu dana 35.640 dinara
• za 6 meseci 17.820 dinara
• za 3 meseca 8.910 dinara

Za inostranstvo:

• za godinu dana 71.280 din.
• za 6 meseci 35.640 din.
• za 3 meseca 71.280 din.

Pretplata se vrsi na ziro-racun,
broj 60801-601-29728 sa

obaveznom naznakom: NO
.Politika". OOUR .Prodaia”,
pretplata na list .Svet
kompiutera'.

*retplata u stranoj valuti:

AD USD 14.-

R NEMACKA DEM 25.-

VEDSKA SEK S6.-
RANCUSKA ERE 85.-

VAJCARSKA CHE 21.-

Uplate iz inostranstva slati na
devizni racun NO .Politika" kod
.Investbanke" Beograd, broj
60811-620-63-257300-00054 uz
naznakti: pretplata na list .Svet
kompiutera'.

SVET KOMPJUTERA / FEBRUAR '89.

5



Hard/Soft scena

Revolver

Revolver )e 'usluini program za

Atari ST koji moie da pretmne i

zaustavi tnlo kc^i GEM, TOS ili

TTP program, piepik ga na disk i

posie ga u&ta i potone od iste

ta£ke. Program sluii i kao sviCer

snepiot ili kontrol panel. Pomocu
njega se mogu izmeniti rezoluci)e

bn resetovanja, a ujedno je jedini

softverski proizvod pomocu koga

je moguce zameniti desk aksesori

programe bez restarba sistema.

Cena ovog programa je 49.95

USD. Moze se nabaviti na sledecq

adresi: Intesect Softvare, 2828

Dark Rd., ste. 10 Sarasota. FL

34230, SAD. Tel: (800) 826-0130 ili

(813) 923-8774.

OD. M.

Pri^rameroped^
Programcri zamoreni i obes-

hrabreni tonama prirucnika naj-

zad mogu da odahnu: Microsoft

se upravo s|H'ema da izbaci na

trzifte viJe od 20.000 strana uput-

stava na CD-ROM disku. Sadria-

tc 48 knjiga i tehnitkih publikaci-

ja, k(^ ce biti indeksovane zbog

brieg pristupa. Svi materijali mo-

gu biti kopirani pravo u program

bez prekucavanja. Microsoft tvrdi

da je takav uredaj od vrhunske

vaznosti za dana5n)e programere

koji koriste mnoStvo jezika i raz-

nih programa. Pretpostavlja se da

(X cena biti oko 390 USD, ali joS

nije odreden ta£an datum iziaska

na triiSte. Knjige sadriane na dis-

ku uklju£uju i 'Inside OS/2', 'Pro-

gramming Windows', 'The MS-
/DOS Encyclopaedia' i 'Prescient

C.
OV. P.

Iiska vojska i Aitumed

Archimedes postaje neotekiva-

no popularan u naj^dnijim sredi-

nama. Poslednja isporuka ovih

kompjutera otiSla je u artiljerijski

centar za obuku u Itskoj; izgleda

da ucenici treba da uniStavaju me-

te ubacivanjem koordinata i si. u

sistem nazvan Westland indirect

Fire Trainer. Pretpostavlja se da

Archimedes pravi i punu zvu^nu i

grafts simulaciju pogotka.

O V. P.

Te diskete vik ne

kupujem
Mnoge vrste 3,5-ininih disketa

padaju na testovima kvaliteta

AmeriCkog Nacionalnog Instituta

za Standard (ANSI). Postoji, nai-

me, sumnja da proizvodaf i uopSte

ne testiraju svoje diskove prema

ANSI standardu, iako uvek tvrde

da su njihovi proizvodi 100 posto

ispravni. Kompanija je napravila

probu kupujuci po 100 disketa

svake od 25 vrsta u raznim kraje-

vima SAD. Samo Cetiri vrste testi-

ranih disketa: C Itoh, IBM, Sony i

TDK uspele su da zadovnlje testo-

ve. .Tuino je Sto, iako su Macin-

tosh i PS/2 uiiinili 3,5-in£nc diske-

te veoma popularnim, kvalitet jed-

nostavno ne prati kvandtet*, le-

kao je Jerry Itorth iz ANSI-ja. Is-

traiivanja su pokazala da ne po-

stoji veza izm^ cene i kvaliteta.

Diskovi od C Itt^ Sonya i TDK
svi su imali proseine cene.

OV.P.

Hakeri emo vam se pik
Svima je poznato koiiko je opas-

no hackorisanje mladih entuzijas-

ta na Zapadu. Provaljivanje u
kom^uterske sisteme postala je

svakodnevna pojava, pa je medu-
narodna Zakonska komisija (Law
Commission) otvorila debatu po
pitanju kaznjavanja kompjuter^
koji ulaze u sisteme. Po sadaSnjim

zakonima, koji vaie u vecem delu

sveta, haker biva kainjen samo
ako iskoristi ili uni§ti podatke iz

sistema. Predlozi na novom sas-

tanku L C.-a su da se uvede za-

jednifki zakon za zemlje kao $to

su SAD, Francuska, V. Britanija,

Kanada...

Prediog je da se bilo kakva pro-

vala u sistem kazni. Redmo, Skot-

ska Zakonska komisija (Scottish L
C.) je jo$ u junu 19^. predloiila

kazne za nevaljale hackere. Najve-

£a kazna bila bi pet godina zatvo-

ra. Ali, od tada (ba$ kao kod nas u

Yu) se niSta nije pteduzelo po tom
pitai^ Novi sastanak L C-a na

medunarodnom nivou je zakazan

za 28. februar 1989. Zato, ako ko-

jim siu£ajem hocete da proyaljuje-

te u sisteme na Z^iadu, &nite to

Jto pie... o A. P.

Sipanoan pank i mnva
Zaititite svoj PC i opremu pau-

kom i muvom! To su dva alainna

osetijiva na dodir koja mogu biti

postavljena na PC, i koitaju 72

runte uklju^juti baterije. Muva
(Fly) je d^ektoiski alarm koji se

aktivira i najmanjim pofaetom.

Lepljivom ploiicom ga mozete po-

staviti na rc i potom ukljutivati i

isklju&vati pomo£u sigurnosnog

kljuda. Pauk (Spider) je alarm za

n^oiiko uredaja - centralnu jedi-

nicu, tastaturu, printer ili modem.
Ima 'noge' dugaike 1.4 metra k(^
se priCvri^ju na uredaje. Muva i

I^uk se mogu kupiti i odvojeno

po ceni od 30 odnosno 42 funte. a

proizvodi ih kompanija SBS Com-
puter Supplies. Njihov direktor Jill

Wa^an kaze: .Kompanije posta-

ju svesne rastuce potrebe obezbe-

denja vrednih kompjutera i opre-

me protiv lopova. Verujemo da

ovi proizvodi korisniku nude jed-

nostavne i efektne natine spr^-
vanja krada.' ^ v, P.

Amiga za toriste

Engleski grad New Forest je

svake godine dlj hiljada turista, i

svaki od njih se trudi da maksi-

malno iskoristi svoj odmor. Od sa-

da ce organizovanje izleta i prona-

laienje interesantnih mesta Mti

mnogo lakk nego do sada, zahva-

Ijujuci pametnom, interaktivnom i

komi^uterizovanom vodidi. Dve

Amige 2000 p^vljene su u grad-

skom muzeju i turistidcom centru,

i snabdevene su odliinim interak-

tivnim bazama podataka koje uk-

Ijudiju slike, zvuke i informaeije o

New Forestu. Komfquteri sadrie

stotine (h^talizovanih fbtografija

lokalnih iivotinja. naselja. spor-

tstdh otqekata i raznih interesan-

tnih mesta. Kada posetilac poieli

viie infbrmacija o nekoj slid priti-

sak na taster (x dovesti na ekran

serije menija o toj temi. Posetiod

mo^ planirati sopstvene rute na

spedjalno dizajniranq tastaturi.

Deca mogu videti animirane sek-

vence svake od nabrojanih aktiv-

nosti. Amige su zaStidene od oSte-

£enja i krada ekranima od Perspe-

xa, i postavtjene su u radnim sta-

nicama nadnjenim od drveia

oborenog u New Forestu (Nova

luma). Sistem je veoma sliCan

onome koji je kompanija Guiness

postavila u Londonski Trocadero

Centar i Empire State building.



GRAFIKA

CommicSetter: stripovi na Amigi
CommicSetter Je
program za dizajoiranje
i pmdukciju stripova sa
paletom od 16 boja.

Cak i ako misUte da je
Marvel neki aovi
kozmetiiki proizvod
umesto doma Hulka,
Spajdermeaa, Srebraog
Letaia i drugib
superberoja - ili misbte
da je Supermea neSto u
vezi sa Niceom umesto
Klarkom Kentom, ovaj
program bi trebaio da
vas zainteresuje.

CommicSetter kombinujem J program za raspored slika

u strip-stilu sa mogucnos-
tima crtanja i bojenja, jednostavni
tekst editor i mogudnost setenja.

prebacivanja i leplfenja raznih li-

kova. Program uld)uduie tri speci
jalna fonta u stilu kakvim se obi£-
no pi$e u .balonima'. Takotte mo-
iete koristiti i Amigine fontove ili

neke druge kompatibilne fontove
koje imate.

Kao i svaki pravi strip, Commic-
Setter koristi koncept tabli kao os-

novu dizajna. Tabla. koja moie da
sadiii i tekst i grabku, mo2e biti

bilo ko^e veliiine do maksimaino
220 X 3M mm ili 1008 x 1008 pik-

sela.

Table su pravougaone, $to je og-
ranitenje koje bi u bududm verzi-

jama trebaio svakako ukinuti. Ne
postoji nikakav razlog zbog koga
ne biste mogli da koristite trouga-

one, kruine ili nepravilne taUe.
Ne postoji broino ograniCenje tab-

li po strani, $to zna£i da moiete
imati jednu ogromnu ili mnogo
manjih - jedino omnitenje je Slo-

bodan prostor. Table mozete crta-

ti ili im numerieki odrediti veliCi-

nu i polozaj na strani. Table moze-
te pomerati po ekranu i menjati
im veliiinu, £ime se automatski
menja i veliiina sadriaja. Predvi-
den je i koordinatni sistem koji

mozete koristiti bilo da pravilno
poredate table ili da table prilago-
dite nekoj proporciji (delovi koji

vire bivaju .odseCeni").

Grafika se poiavuje u dva stila:

strukturalna i bit-mapirana. Na
nesredu, strukturalna grafika -

matemati£ki definisane linije i kri-

ve - ne moze se preneti iz nekog
CAD programa. kw 5to je recimo
Aegis Draw. Dodute, ovi elementi
se mogu izraditi na lieu mesta po-
rno^ oruda koje ukijuiuje i Bezi-
jerove krive, itd. Bit-mapirana
grafika moie se bilo ertati ili uCi-
tati iz bilo kog izvora koji koristi

uobiiajeni IFT format. Najvet^e
ograniCenje je Sto takve slike ne
mogu imati viSe od detiri bit-rav-

ni. $to daje maksimum od 16 boja
i iskljuduje upotrebu HAM slika.

Crtanje i bojenje

Uobicajeni izbor oruda za crta-

nje ukijuduje prskalicu koja moze
imati raznu velidinu i gustinu.

Predvideno je 25 Serna ispunjava-

nja i 16 boja. Bilo bi dobro kada bi

ovakav izbor postojao i kod detki-

ca, ali to nije siudaj.

Crtanje i bojenje u programu je

prilidno sporo, jer se ceo ekran po-
novo iscrtava flm skinete prst sa

levog dugmeta na miSu. Zbog to-

ga, a i zbog joS nekih razloga pre-

porudujem vam da koristite prilo-

zene .clip art' likove koji se mogu
koristiti onakvi kakvi su dati u
programu, menjati na strani za
crtanje ili uditati u Deluxe Paint i

slidne pit^ame za doradivanje.
Dotidni clip art je kvalitetan i

prilidno staromodan, viSe u stilu

FlaS Gordona^nego Sudije Dreda i

drugih novijih stripova. Bez mno-
go truda ne mogu se raditi bilo

kakvi avangardniji stripovi, tako
da i^leda da k program pre na-

menjen ljubiteijima Idasike. Pred-

viden je veliki broj elemenata, od
pozadine, preko figura pa sve do
zvudnih efekata kao Sto su POW!
ili BLAM! u setu slova tipidnom za
ove prilike.

Pozadina ce uglavnom biti

mnogo veca od tabli koje ielite da
koristite, tako da je moiete isecka-
ti koristiti u ditavoj seriji tabli.

Predvideni su i neki korisni i cesto
upotrebljavani objekti kao Sto su
piStoIji, vrata i stene koje se mogu
koristiti za kreiranje novih cena ili

dodavanje i pobolj^vanje postoje-
cih pozadina. Figure se sastoje od
tela rastavijenih na torzoe, noge i

ruke, koji se mogu sastavijati na
mnogo raznih natina i gro piano-
va.

Moiete ertati i bojiti preko po-
stojeceg clip arta, Koristeci orude
za ispunjavanje moiete menjati
boju kose od svetloplave do erne,
kao i boju odece. Ako zelite, mo
iete se pozabaviti takvim detaiji

ma kao Sto je crtanje brkova na li

cu likova (ovo se ne preporuduje
kod heroina). Mozete okretati gra
fiku horizontalno i vertikaino, di-

me poteneijaini strip dobija viSe
varijaeija. Ipak, Steta je Sto se table
ne mogu okretati u svim uglovi-
ma, Sto bi bilo daleko interesan-
tnije.

Baska ruke, baska noge...

UnoSenje clip arta je lako kada
ste napravili bitmapiranu siluetu -

zvanu objekat - unutar neke table.

Objekat moze biti prazan da biste
u njega neSto direktno ucrtali, ili

moie sadrtati vec postojeci lik. U
drugom sludaju na ekranu dobija
te prozor promenijive velidine sa
likom koji ste trazili, koji se moze
dalje formirati. Program vam
obezbeduje siluetu iste velidine
kao bitmapirani objekat koji ste
napravili. Jednostavno dovucite si-

luetu na lik koji zelite da prenese-
te na tablu, zatim pritisnite dugme
na miSu i uradili ste posao koji bi
pravim ertadima odneo dosta vre
mena. Na ovaj nadin najverovatni-
je dete prenositi pozadinu. figure

prenosite tako Sto ih zatvorite u
pravougaoni ili (ako su nepravil
nijeg oblika) poligonaini prozor.
Ako pravite figuru od odvojenih

ruku. nogu i tela treba ih prenositi
jedan po jedan deo na tablu i ta

mo ih slagati. Svaki bitmapirani
objekat koji napravite mozete po-
merati po ekranu sa miSem ili mu
odrediti polozaj ukucavanjem ko-
ordinata.

Clip art se moze horizontalno i

vertikaino redimenzionisati, tako
da moiete menjati proporeiju po-
zadine ili figura. Naravno, jako
uvelidavanje bitmapiranih objeka
ta de ih ogrubeti ali vedina se ipak
mo2e uvecati dva puta od svoje
ori^nalne velidine bez vece degra
daeije. Motete i ubacivati grabku
na strane. Objekti se obidno za-

vrSavaju sa ivicom table, ali moze
te naglasiti da objekat treba da se
pruza i izvan granica table, dime
se stripu dodaje dosta dinamizma.
Same table mogu biti nevidijive ili

ogranidene linijama razliditih deb-
Ijina. Kada tabla sa proizvoijnim
brojem bude zadovoljavala vaS
ukus moiete je .kolapsirati' tako
da razni delovi budu pretodeni u
jednu sliku dime se moze uStedeti

mnogo memorije.
Table, pa dak i cele strane, mo
^ biti snimljene kao bitmap kako
bi mogli da ih prenesete u profesi-

onalne programe za crtanje. Ipak
je najbolje snimati pojedinadne
table, jer cela strana moie biti pre-
velika za uditavanje negde drugde.
I zaista: kada sam snimio j^nu
stranu kao bitmap nisam uspeo da
je uditam nazad u CommicSetter
zbog memorijskih problema - na
maSini sa 2,5 Mb RAM-a. DoduSe,
mozete snimiti i zatim uditati celu
Bitmap stranu sa Gold Diskovog
drugog DTP programa Prof^o-
nal Page.

Tekst u balonima

CommicSetterova paleta boja se
nioze promeniti r^ulacijom erve-
nih, zelenih i plavih karakteristika
ili njihovih nijansi. zasicenosti i
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GRARKA

osvetijenja. Ipak. veoma je teSko

napraviti stranu sa tablicatna na

kojima su koriSwne razliiite pale-

te. lako mozete sami napraviti pa-

letu koja vam odgovara ne mozete
)e snimiti na disk, $to je glupa

gre$ka. Dok ne postanete iskusniji

korisnici ovog programa najbolje

je da sa clip artom koristite vec

odredenu paletu.

Tekst se obiCno stavija u balone,

iako ga mozete direktno staviti na

bitmapirane objekte. Postoji izbor

od osam osnovnih oblika balona -

od cetvrtastih preko okruglih do
5iljastih. Baloni se mogu naknad
no preradivati na strani stripa.

CommicSetter vam omogudava
da stranu posmatrate sa detiri raz-

na stepena uvelidavanja, §to znadi

da mozete posmatrati celu stranu

pri normalnom uvelidanju ili po-

smatrati deo strane uvelidan 200

odsto. Program ima dve veoma
korisne odiike koje bi se odlicno

uklapale u druga dva Gold Disco-

va programa, PageSetter i Profes-

sional Page. Pi%’a je mogudnost du-

vanja nekoliko dokumenata u me-
moriji istovremeno. Ovo vam
omogudava da se trenutno preba-

cujete sa jednog dokumenta (u

ovom slucaju stripa) na drugi, ko-

pirate i prebacu)ete podatke i gra-

fiku, i si. Druga odiika je Sto dok
pravite neki dugadak strip koji bi

mogao da izazove probleme sa

memonjom, mozete kreirati neSto

§to program naziva .page cache",

§to znadi da mozete kolapsirati

table u jednu kompaktnu sliku -

stranu stripa, koja de biti snimana

i kojom dete ubudude operisati

kao sa jednom velikom tablom.

Kad ovo jednom uradite sa svojim

stranama modi dete da ih sa lako-

dom snimite na disk, dime inemo-

rijski problemi automatski presta-

ju. Strane mogu biti brisane, doda-

vane i pomerane po stripu.

Da bi koristili CommicSetter bi-

de vam potrebna Amiga sa najma-

nje jednim megabajtom memorije.

Program vam na podetku daje al-

temativu koriSednja miSa i pull-

-down menija ili ekvivalenta na

tastaturi; u nekim komplikovani-

jim zahvatima upotreba tastature

svejedno de vam biti neophodna.

Odigeldno je da je proizvodad ipak

vi§e radunao na koriSdenje misa,

jer upravijanje tastaturom nije do-

voljno razradeno. Na primer, u

uputstvima pise da je za biranje

table potrebno dovesti strelicu na

nju i pritisnuti desni ALT taster.

Otkrio sam da je, takode, pxjtreb-

no pritisnuti i SHIFT da bi ova

operacija uspela.

CommicSetter se prodaje na

dva diska - jedan sadrzi sam pro-

gram i 1.3 drajveta za printer, a

drugi neophodni clip art; ipak, za

upotrebu vam nije potrebna do-

datna disk jedinica. F^rate de obra-

dovati 5to diskovi nisu copy pro

tected, ali su zato obilato snabde-

veni morbidnim antipiratskim sis-

temom koji vas tera da unesete

odredenu red sa odredene strane

prirudnika svaki put kada uditate

program. Ovo je vrio frustrirajude

dak i ako posedujete uputstva, Sto

sa prosednim YU korisnikom obid-

no nije sludaj.

Sve, sve, all..

Nema nikakve sumnje da inspi-

racija za CommicSetter dolazi do

Mike Saenz-ovog ComicWorksa,
koji je pre dve godine izaSao Na
Macintoshu. CommicSetterov sis

tern rada, sa orudima sa leve stra-

ne ekrana mnogo viSe lidi na Co
micWorksov sistem nego na onaj

od drugih programa Gold Disca, i

to je Steta. Jer oba CommicSette-

rova rodaka drze oruda na desnoj

strani ostavijajudi sa leve prostor

na koji mozete preneti tekst i gra-

fiku ako odiudite da drastidno

promenite celu stranu. Commic-
Setter nema ovaj prostor, Sto je ve-

lika tSeta, jer bi bio mnogo lakJi i

brzi za upotrebu. PremeJtanje

oruda nadesno takode bi oslobo-

dilo prostor za lenjir koji bi bio od

velike pomodi kod ocenjivanja ko-

liko tabli moze stati na jednu stra

nu - ovako vam ostaje da se koris

tite automatskim koordinatama

tabli koje se pojavijuju u gomjem
desnom uglu ekrana.

lako raspolaze strukturisanom

grafikom, CommisSetter je ne ko-

risti efektno. Strukturisana grafika

ima dve osnovne prednosti nad

bitmapiranom - zauzima manje

memorije i Stampa se u najvisoj

rezoluciji printera koji imate. To
znadi da ako povezete vasu Amigu
na PostScript laserski Stampad ili

typesetter, strukturisana grafika

de biti Stampana sa savrSeno pra

vim linijama i glatkim k^govima
bez .stepenica" koje obidno dobi-

jate kod slabiph stampaca. Com
micSetter, za razliku od Comic
Worksa, ne poseduje PostScript

driver. Bilo bi dobro kada bi pro-

gram mogao da koristi interface

samog Dot Matrix printera pri

stampanju. lako CommicSetterovi

fontovi sa izgiedom rukom pisa-

nih slova lepo izgiedaju na ekra

nu, na papiru nisu uvek takvi. Bilo

bi odlidno kada bi bilo specifidni-

jih fontova za naslove, kao i jo§

nekih zvudnih efekata. Bududi da

se originalni zvukovi nasih crtada

svode na .otkljud", .polet" ili

.hop-hop" te gube svaku funkciju

osim humoristidke ili eventualno

groteskne, vedina autora je prihva-

tila one iz engelskih ili ameridkih

stripova; pored neprevodljivosti

tu su i teSkode sa retuSiranjem

obidno sptecifidnih zvudnih efeka-

ta, tako da bez vedeg otpora moze-
te koristiti one u programu pred

videne. Ne govoredi o nasim, pro-

gram ne poseduje ni sve strane

efekte - na primer, FTOOOOM!,
THUD!, CLUMP! ili UNNNNH!
ne postoje. Tu je ji^ neSto - svi

zvudni efekti su horizontaini, iako

bi neki od njih bili mnogo bolji

vertikalni ili izuvijani. Mozete vi-

deti same jednu stranu odjednom
na ekranu. Idealno, voleo bih da
imam dve strane - dak i zbog pre-

noSenja crteM na dva lista.

^nilo
CommicSetterova najveda ma-

na su ipak njegova, inade razumlji-

va, oruda za ertanje i bojenje. Bio

sam zaprei>a5den kada sam otkrio

da ne postoji mogudnost uvelida-

vanja za doterivanje clip aria u

pikwlima. Sve 5to mozete da ura-

dite jeste da ertate sa uvelidava

njem od 200 odsto ili da komanda-
ma za table uvelidate tablu na ko-

joj zelite da radite, prepravite je i

vratite u normalmi velidinu. Ovo
ne uspeva uvek, jer vam program
nede dozvoliti da uvelidate tablu

preko granica strane. Ako ertate

na uvelidanoj tablici program de je

po zavrtenom posiu vratiti u raz-

meru 1.00, tako da morate da za

pamtite koliko je bilo originaino

uvedanje.

Styar u kojoj CommicSetter da
leko’nadmaSuje ComieWorks, je

Modeller 3D

Prosto je preko godinu. da-

na kako je program za

animaeiju Videoscape 3D
puSten u prodaju. Mada daje zapa-

Ijujuce rezultate, nije baS najbolje

prosao na trziStu, jer je postizanje

komplikovanih zadataka vrlo

ko. U komplikaeijama se narocito

izdvaja editovanje koje vrlo oleza

va posao. Izdavanje MODELLE-
R-a 3D firme Aegis znacilo je da

ljudi mogu ponovo da koriste Vi-

deoscape i izvuku maksimum iz

trodimenzionalne animaeije.

M3D je odlicno usavr^n grafic-

ki editor koji omogudava lako kre-

iranje 3D objekata i njihovo kori§-

cenje u Videoscapeu, Sculpt 3D, i

u dva ,Aegisova programa. Draw

2000 i Draw Plus. Dok ,M3D u os-

novi radi na 512K i jednodisketnoj

masini, potrebno je imati najma-

nje 1MB rama i jos jedan drajv da

bi se dobili maksimalni rezultati, i

da bi se sprecilo zamorno zari’ara-

nje jednog i otvaranje drugog pro-

zora. M3D radi na svim Amigama,

u PAL modu.
Boje koje se koriste, kao i neko-

liko drugih parametara, mogu da

se sacuvaju na disku i kasnije ko-

riste kao startni parametri.

Prvi prozor pokazuje tri osnov-

na pogleda na zeljeni objekat, u

pozadini je grid a moguce je i uve-

canje nekog pogleda na velidinu

ekrana. Pored toga, na ekranu se

nalazi i projekeioni prozor na ko-

me mozete kreirati objekte u vek-

torskoj grafici, a kasnije ih je mo-

guce videti i u normalnoj, popu-

njenoj 3D grafici. Objekti mogu

biti kreirani u 2D ravni ili poziva-

njem vec definisanih oblika - kru-

gova, kvadrata itd.

Samo konstruisanje 3D figure je

verovatno najlakSa stvar u ovom
programu. Pritisnete taster na mi-

$u i definiSete konture predmeta,

a zatim se razvlacenjem dobija du-

bina, odnosno treca dimenzija.

Ali, nije ba§ sve tako jednostavno,

jer postoji gigantski korak izmedu

neceg jednostavnog kao §to je koc-

ka i konstruisanja korisne, kom-
plikovane figure. Da bi rad bio

jednostavniji postoji mnogo moc-

nih komandi za manipulisanje ob-

jektima. Da se ne bi dvostruko

mucili postoji komanda Mirror

koja preslikava polovinu predme-

ta, a runkeija .Array dozvoljava ko-

piranje dcfinisaiith objekata, i nji-

hovo umnozavanje. Ceo objekat,

ili pojedini delovi mogu da se roti-

raju, pomeraju ili smanje sa mini-

malnim potezima, i minimalnim

mogucim odstupanjem od zenje-

nog oblika. Funkeija Remap je ve-

oma korisna za razne vizuelne

efekte, jer uvree predmete ili ih

pretvara u bilo kakav cudan oblik

kakav moze samo kompjuter da

napravi. Za preciznu definieiju i

izgled objekta vrlo vazna je i fun-

keija Zoom koju koristite jednos-

tavnim pomeranjem kvadrata po
ertezu, i odabiranjem dela kc^i ce

biti uvecan.

Program ima 8 dubina koji se

mogu koristiti kao zasebni rezovi.

Obrada bilo kog dela u navede-

nim dubinama, kao i njihova raz-

mena je vrlo jednostavna, §to je

vrlo korisno pri obradivanju teiih

delova objekata. U pocetku cete

mo^a biti malo zbunjeni ali us-

koro cete se naviknuti i MODEL-
LER 3D vik nece predstavljati ni-

kakav problem. Programeri su

ubacili i Makro funkeijski taster

koji moze da definik karakteristi-

ke prozora, Sta ce na njemu da se

nalazi i kojim tasterima ce se ko-

8
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Mike Saenz radeci na monohro-
matskom .Meku', ima je mnogo
vi§e tako da mozete sa vrlo malo
rada sastaviti neke odli£ne stripo-
ve. Tri seta diskova sa clip artom
su se pojavila u isto vreme kada i

program. Superheroes - maskiTa
ni junaci i kostimirani zloSinci sa
nau£no-fantasticnom pozadinom.
Science Fiction - dodaje prethod
nom buljooke monstrume, junake
u stilu Captain America i gaiaktiC-
ke kriminaice.

Funny Figures - daje Vam zcce-
ve iz crtanih filmova - koji po iz-

gledu podsecaju na DuSka Dugo-
u5ka - Zajedno sa patkama, psima
i miSevima, tako da i sami mozete
probati da napravite nesto u Diz-
nijevom stilu. Tu su i 24 simpatic-
ne pozadine koje variraju od zim-
skih scena do dzungle, kao i objek-
ti koji uklju£uju kola, kuce, vrata i

drvede. Superheroes i Science Fic-

tion se dobro uklapaju sa clip ar-

tom predvidenim u programu, ta-

ko da mozete napraviti gomile
fantasticnih stripova. Dodatni dis-
kovi sadrze neke odlicne gro pia-
nove glava i ociju cime se dosta
dodaje ritmu naracije stripa.

Funny Figures vam obezbeduje
materijal za pravljenje sasvim dru-
gog stila stripova, uglavnom na-
menjenog mladoj publici. Sve u
svemu, program omogucava dak i

onima koji su loSi u crtanju da za-
panje svoje prijatelje ili dak nepri-

jatelje nekim fantastidnim stripo-
vima.

• • •

CommicSetter je uprkos svim
kiksevima masivan kao Hulk, lud
i besan kao Saline, leti visoko kao
Supermen, brzo poteze kao Judge
Or^d. Izvanredan spoj mogud-
nosti i zabave. Kreiranje stripa ni-

kad nije bilo tako lako. KABOOM!
O V. Pavlovic

ristiti. KoriScenje editorskih fun-
kcija je nioguce ostvariti i sa tasta-

ture dime se ubrzava rad, jer ne
morale traziti po svim prozorima.

Raznovrsnost alafa je mad sa

dve ostrice tj. mogucna je suvise

velika raznovrsnost kontrole nad
3D objektom, tako da vam
stvo mora biti stalno na dohvat
ruke ako zelite da ostvarite sve

funkcije MODELLERA. Istina,

ovo je malo teze za naSe korisni

ke, iz ved poznatih, pira^h, ra2
loga. Treba uvek imati na umu da
je ovo samo editor, i on samo sluzi

za mocne programe za animaciju,

a ne kao program za grafiku i crta-

nje, mada je, recimo, bojenje vrlo

jednostavno, jer se oslanja na so-

fistikaciju Videoscapea, Sto omo-
gucava vrlo lepe na^aske u nijan-

sama i senke objekata.

Najbolje je startovati oba pro-

grama da rjKlc simultano (za Jta

vam treba mnogo memorije) tako
da trenutno mozete da skoknete i

vidite kako de va$ objekat da izgle-

da u punoj boji i sa svim senkama.
Sve fimkcije su odHcno opisane n
opSimom uputstvu, mada i u nje-

mu ima ponekih slepih tadaka, ali

vam omogudava znatno bolje

upoznavanje sa svim mogudnosti-
ma.

lako je izdat sredinom 1987. Vi-

deoscape je u saradnji sa M3D od-
lidan 3D animacioni program, koji

se moze koristiti i za orfiiljno 3D
modeliranje.

<C> Aleksandar Petrovk
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GRAFIKA

Animator: Apprentice

Animator: Apprentice je

novi program za

animacifu na Amigi,

specijalizovan za

animaciju likova. Od
vas nece napraviti

Diznija, ali ce to biti

dobar pokuSaj.

Animator; Apprentice vam

obezbeduie sve §to je potrebno da

pratite svoje crtace, mogucnost da

dizajnirate, animirate i rezirate

sopstvene Damboe, Silje i kojote.

Animator poseduje sedam naii-

na rada; Character mod je za kon-

strukciju skeleta vaSeg junaka.

Sculpt mod stavlja ,meso' na te

kosti, dopuStajuci 3D oblikovanje

i crtanje delova tela. Animiranje

likova vrSi se u modu Action. Mod
Director je editor scena koji im-

provizuje kompjuterizovanu po-

zornicu gde animator rezira svoje

.glumce' i postavlja uglove i kre-

tanje kamera. Rehearsal mod pru-

za mogucnost probe onoga Jto ste

uradili u linijskoj animaciji, a iz-

gled animacije vidite u Display

modu. I najzad. Record mod spaja

sve podatke iz svih modova i pravi

konacan proizvod u vidu kompre-

sovanog grafidkog fajla ili IFF faj-

la (sa delovima koji mogu pojedi-

nacno da se obrade sa Aegis Ima-

ges ili Deluxe Paint).

U paketu od tri diskete ukljuCe-

na je i disketa sa primerima liko-

va, kao i Data disk sa primerima

animacije i postavljanja scene.

Pre opisa Animator: Apprenti-

ce-a evo i kako rade pravi zivi ani-

matori.

Da se izbegne dosada

lako crtaci u 7’* izgledaju kao

kontinualno kretanje likova, oni

se u stvari sastoje od hiljada ne-

pokretnih slitica koje se brzo sme-

njuju ispred odiju posmatraCa.

Zbog nesavrSenosti ljudskog oka

(perzistencija), ove sliiice se pri-

vidno stapaju u tecno kretanje.

Pravi umetnici animacije izuzetno

pedantno crtaju svaku sliku. Taj

proces zahteva mnogo vremena

tokom koga sve prelazi u dosadu.

Animator; Apprentice je na-

pravljen da bi se izbegla ta dosa-

da. UCitajte mod Action i izaberites

neki lik. Recimo da je to neki io-

veiuljak i da hocemo da se po£ek
po glavi. Animacija figure je sliCna

upravijanju lutkom-marionetom.

Koristite mi$a da pomerite lutkine

ruke. Sake, noge i glavu u potetni

polozaj. U naSem sTucaju, neka io-

veculj^ stoji mimo sa rukama
podb^enim na kukovima. Zatim,

mu sa miSem .uzmite' Saku i po-

^
stavitc mu je na vrh glave. Po^o
su ruke i rame povezani, oni ce

pratiti taj pokret automatski. To je

mjnji poloSaj.

Sada izaberite, recimo, 30 polo-

zaja da biste doSli od po£etnog do

krajnjeg polozaja. Kompjuter se

baca na veliki pouo izraiunavaju-

d 28 crteza koji ce id izmedu po-

Cetnog i krajnjeg polozaja.

U modu Audition mozemo is-

probati animaciju u realnom vre-

menu. Posle trenutka pauze, naS

coveculjak de oziveti glatkom i

brzom animadjom.

Vase reziserske

sposobnosti

Ceo proces izgleda jednostavan,

Sto u suStini i jeste. Ipak, zavisno

od slozenosti animacije, i mod Ac-

tion postaje komplikovaniji. Ani-

miranje obidnog hoda, na primer,

zahteva precizno postavljanje sva-

ke Sake, podlaktice, ramena, gla-

ve, nogu, stopala i koordiniranje

svih ovih pokreta. U modu Direc-

tor dolaze do izrauja vaSe reiiser-

ske sposobnosti. Postavku scene

vrSite tako da pomodu lokacionih

simbola postavijate svoje likove

po .pozornici'. Director mod sa-

drzi i opdju za naginjanje i okreta-

nje likova u bilo kom pravcu, i za

postavljanje uglova i kretanja ka-

mera tokom scene. Mozete i da lo-

cirate i pomerate izvor svetlosti i

kontroliSete kolidnu direktne i

pozadinske svetlosti u kompjuteri-

zovanom ambijentu. Doslovno re-

deno, imati Animator. Apprentice

je kao imati svoj studio sa potpu-

nom kontrolom nad animacijom,

kamerom i osvetljenjem.

Modovi Action i Director pru-

zaju mnogo viSe od ovde opisanih

mogudnosti, na primer, ubrzava-

nje na podetku i usporavanje na

kiaju pokreta nekog dela tela.

Modovi Character i Sculpt su

najmodniji i najtezi za koriSdenjf.

U modu Character animator krei-

ra .Bone Boxes' (kutije kostiju) di-

jagram, vrsta karte koja pokazuje

kako je, recimo, butna kost veza-

na sa kolenom. Ova karta belezi

velidinu, duiinu i poziciju svakog

dela tela i kako su medusobno

.uzglobljeni”. Svaki deo lika koji

animiramo mora biti opisan ovde

kao Bone Box, od odnog kapka do

stopala.

lako su svi primeri likova na

disked humanoidi. Character mod
vam daje tu slobodu da kreirate

bilo kakvo bide i da ga zatim, ako

baS hodete, preobratite u joS dud-

nije i odvratnije stvorenje. Sta ka-

zete na crtad sa dvoglavim, Sesto-

nogim dudoviStem sa ustima na

peti? PokuSajte, uspedete.

Ceo vaS rad mozete, deo po deo,

snimati na disk i formirati rastudu

biblioteku delova koju moiete bi-

lo kad iskoristiti. Dok u modovi-

ma Director i Action mozete sni-

miti pojedinadne animacije i sce-

ne, u modovima Character i Scul-

pt mozete snimiti kreacije likova,

oblikovane delove tela, i napokon,

u detalje formirane likove. Sa

ovakvom bibliotekom vaSih krea-

cija, ostala vam je samo montaza

kostura likova, delova tela, anima-

cije i scena u jednu celinu.

U modu Record mozete testirati

svoj rad i snimiti ga na disk. Mo-
zete birati da li dete da snimate u

kompresovanom formatu koji

vam daje vik mesta za snimanje

ili IFF format u kojem vak delo

mozete obradivati Deluxe Pain-

tom ili Aegis Imagesom.

A kada je sve gotovo...

...uditajte odgovarajudi Director

fajl. Uhesite broj pojedinacnih ani-

macija koje klite da napravite

(mozda dete morati neku duzu

animaciju podeliti na nekoliko

disketa). Odludite da li zelite rea-

listidno 3D sencenje ili .ravno' os-

vetljenje koje se koristi u crtadima.

A onda uzmite godiSnji odmor.

Kompjuteru za crtanje jedne po-

jedinadne animacije treba od 5-20

minuta. Kao §to vam je jasno da

su 2 -I- 2 - 4, jasno vam je i da de

za vak remek delo biti potrebna

barem jedna nod. A kad ved po-

mislite da ste na kraju, moie vam

se desiti da vam ponestane mesta

na disketi. Sredom, postoji mogud-

nost da se prekinuta animacija na-

stavi odakle je i prekinuta, sa dru-

ge diskete.

Konadan proizvod je vredan ce-

kanja - glatka, dimenzionirana,

kompjuterizovana 3D animacija u

punom sjaju. Ako zelite najbolji

mogudi kvalitet, smeStajte svoja

dela na disk u vidu IFF fajlova.

• • •

Animator: Apprentice je feno-

menalan program, neJto na §ta su

vlasnici Ainiga dugo dekali. On za-

hteva proSirenje od barem 512K i

mnogo strpljenja. U trenutku kada

je pisan ovaj clanak, na nakm
trziJtu nije bilo ovog programa.

Mozda je za to razlog i cena od

245 USD, ali ne ocajavajte. Proiz-

vodad je obedao i skromniju verzi-

ju za 80 USD. Ipak ako ste ne-

strpljivi piSite na slededu adresu:

Hash Enterprisee, 14201 S. E. 16th

Orcle, VANCOUVER, WA 98684,

^nada.
O Dejan Nikolid

SVET KOMPJUTERA / FEBRUAR '89.



U CENTRU PAZNJE

TrOSte profesioaalnib
PC-fa cheleieao Je vec
godinu i po daaa
zestokom borbom za
pceviast Poietni udarac
zadao fe IBM poietkom
1987. godine,
pnmiferom svaje PS/2
kompfuterske porodice
sa aovom koacepdfom
busa - MicroCbanneL
Medutim, drugi
proizvodaci aisu bteli

da slede now
arbitekturu, pogoiow
Sto Je IBM trazio visoku
ceau za otkup licence.

Triigte im Je daJo za
ptaw: PC-Ji sa
uobHaJenim ATbosom
prodavali su se mnogo
bo^ nego
MKtxfCbannei
kompjuten. IBMJe
izgubio dragoceni deo
trOSta. Odgovorje
ubrzo usle^o: PS/2 -

ModeU 30 286, novi AT
raCunar.

ISM je fM«dstavio javnosti novi
AT i vec su pala prva nagadanja.
Da li je to prvi korak ka oporav-
ku? Hi je to samo korekcija proiz-

vodnog spektra kako bi se osigu-

rao onaj deo triiSta gde se joS mo-
ze ocekivati neki dobitak?

Novi IBM AT, po zelji svojih pro-

izvoda£a (bar zvani£no) uopSte ni-

je AT. Kompjuter je vi§e prezento-
van kao clan nove PS/2 serije.

IBM PS/2 model 30 286 Cak i iz-

gledom podseca na najmanji mo-
del ove familije, model 30 sa mik-
roprocesorom 8086: novi AT je u
identicnom kuciitu. Ipak, njegove
mogucnosti su daleko vece.

Sto se ti& njegovih tehnickih ka-

novi model 30 286
znatno je prevaziSao staru PC ge-

neraciju AT 03. Njegov procesor
80286 radi na frekvenciji od 10
MHz §to je za jednu cetvrtinu

biic; na glavnoj ploCi je ugraden
VGA graficki adapter; radna me-
morija od 1 megabajta moze se

proSiriti do 4 megabajta; 3,5'intna
disketna jedinica ima kapacitet

1,44 megabajta. Kompjuter je pro-

izveden u najmodernijoj, visoko
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teknici, $to sc u
slednjiJi nekoliko meseci odrazilo
kroz povecanu pouz^nost cek
nove PC generacije.

IBM prezentacijom novog AT-a
ne namerava da odustane od pro-
izvodnje PS/2 modela 30 sa proce-
sorom 8086, koji je prevashodno
osmisljen kao inteligentni termi-
nal. Medutim, ostaje otvoreno pi-

tanje §ta IBM zeli sa MicroChan-
nel -om. U SR Nemackoj PS/2 mo-
deli sa brzom magistralom poda-
taka dobro se prodaju, 60 posto od
ukupnog broja prodatih PC-ja, ali

u svetslam razmerama, pogotovu
na dominirajucem americkom
tiiistu, rezultati su daleko slabiji.

„Big Blue" je ocigledno proJle
godine, kada je sa re/2 familijom
uveo MicroChannel, potcenio
^premnost kupaca da se brzo ori-

jentisu na novu. tehnologiju cak i

kada im ona pruza dugorocne
prednosti. Jer, istovremeno sa pre-

mijerom, pocetkom 1987. godine
stopirana je prodaja svih XT i AT
kompatibilnih modela izuzev
AT-a 03 koji tek sada nestaje iz

prodavnica.

Iza pitanja da K ce IBM nakon
neuspeha sa MicroChannel-om sa-

da uciniti prvi korak ka povratku
na AT arhitekturu, stoji joS mnogo
t^a. Ovakav razvoj stvari znatio
bi da je IBM - prvi put u kompju-
terskoj istoriji - izgubio osvojene
pozicije. To bi predstavijalo uspeh
za proizvoda£e kompatibilnih PC-
ja, pre svega za Compaq, koji su
se sada razmahali u osvajanju no-
vog standarda. .Big Blue' bi

svrstavanjem u grupu mnogobroj-
nih proizvodaCa bio degradiran -

to bi predstavijalo pravu revoluci-

ju-

Medutim, borbaoko predvodni-
ka joS nije okoncana. Sa povolj-

nom cenom novog re/2 modela
30 286 (oko 6200 DEM) i savreme-
nom proizvodnom tehnikom koja

ostavlja Slobodan prostor za snize-

nje cene, IBM bi mogao da priredi

velike poteikoce proizvodatima
kompatibilaca i tako uspe$nije for-

sira pobednicki put MicroChannel
arhitekturi.

O Prevela Dragana Timotie
(chip)

IBM
PS/2-

MODELL
30 286 IBM



ACTIVEMAGIC i Svet kompjutera

PROGRAMERI - PAZNJA!
U saradnji sa firmom ActiveMagic Ltd. iz

Londona krecemo u akciju koja ce omo-

guciti prodor dobrih domacih programe-

ra na svetsko trziste.

ActiveMagic je kompanija koja blisko sa-

raduje sa oelikim brojem softverskih ku-

ca iz Velike Britanije i Sjedinjenih

Drzava.

Ako imate program za koji pretpostavlja-

te da moze konkurisati na svetskom trzis-

tu, plasirajte ga preko nas.

Strucnjaci „Sveta kompjutera" pregledace

sve programe koje posaljete na nasu ad-

resu i najbolje proslediti ActiveMagic-u.

U obzir dolaze svi tipovi programerskih

dela, posebno igre i to za sve racunare:

Spectrum, Commodore, Amstrad, Ami-

ga, Atari itd...

Pored plasmana programa „Svet kom-
pjutera" vam pruza usluge prevodenja

teksta igara na engleski i usluge profe-

sionalnog ilustratora za naslovne skri-

nove kao i izradu skrinova u samoj igri.

Bez zurbe! Svoje delo saljite tek kada bu-

dete sigurni da je to „ono pravo”, znaci

najbolju mogucu, poslednju verziju.

Svet kompjutera
za ACTIVEMAGIC
Makedonska 31
11000 Beograd



CAD/CAM

SAP u rukavicama
Smatrajuci da je, do
sada, veoma maogo
pisano o primeni
radunara u oblastima
stonog izdavaStva,
abrade teksta i abrade
podataka (a igrama da i

ne govorimo), hteli

bismo da kazemo aeSto
i a primeni racimara u
oblasti inieajerstva,

oblasti u kojoj se
racunar koristi

adekvatno svom imenu
- kao maSina za
radunanj'e. Ne
potcenjujuci ostale
oblike koriScenja
raiunara, ipak
smatramo da na polju
projektnog inzenjeringa
racunar maze najviSe
da pruzi, a da kod nas,
u poredenju sa svetom,
ni izbiiza nije iskoriSden
koliko bi trebalo. S tim
u vezi bteli bismo da
ukazemo na Jednu
inzenjersku
problematiku i na nacin
kako je ana reSena.

ReC je o problemu proracuna
naprezanja elemenata koji se naj-
viSe javlja u gradevinskoj i maSin-
skoj industriji. U novije vreme ova
proBlematika se reSava primenom
teorije kona^nih elemenata, a sa
pojavom sve moinijih raCunara
ovaj naCin sve viSe potiskuje druge
metode, PoSto je teorija kona£nih
elemenata veoma sloiena sama
po sebi, u {wCetku su pravljeni
program! koji su reSavali samo
dvodimenzionalne probleme, pa
zatim i trodimenzionalne, prvo sa-
mo statiCke, a zatim i dinami£ke.
NajCuvenija serija takvih progra-
ma poznata je pod imenom SAP
(Structural Analj^is Program for
static and dynamic response of li-

near systems). Kod nas su, do sa-

da, bile u primeni verzije SAP fV i

SAP V. Svi koji su radili sa ovim
programima znaju da SAP progra-
mi vrlo korektno i relativno brzo
daju zadovoljavajuce rezultate, ali

da su, s druge strane, veoma ,ne-
usluzni”. Naime, unoSenje podata-
ka i kreiranje sopstvenog modela
za proraCun skoro da su nemogudi
ukoliko neinate pored sebe origi-

nalno uputstvo od svojih 250 stra-

na formata A4. Rezultati su prika-
zivani samo tabelarno i to bez mo-
gucnosti selekcionisanja, a o ne-
iakvoj grafi£koj prezentaciji nije

moglo biti ni govora. Mnogi su za-
to nabavili .progranl Mitao Tab,
koji elegantno re$ava problem
unosa px^ataka i njihovu grafiCku
prezentaciju sa mogu£no$cu krei-
ranja ulaznih fajlova za programe
tipa SAP. Medutim, to je bilo reSe-
nje samo za ulazne podatke, a bilo
je i neprijatnih iznenadenja u vidu
poruka proizvodaCa da za druge
programe tipa STRESS, NA-
STRAN i si. morate nabaviti neku
od prethbidnih ili narednih verzija
programa Mikro Tab.

' ALGOR

ALGOR INTERACTIVE SYSTEMS - MAIN MENU

D) DOS COMMAND menu .

M) MODELING AND INPUT menu . .

.

S) SOLVE menu . .

.

P) POST PROCESSING menu . .

.

T) TDRAW
A) ANIMATION menu . .

.

C) CONFIGURATION menu ...

H) Help

Q) Quit

Exit the ALGOR MENU system
Enter ? for help, ESC to oackup or Command

:

Kao na grncarskom tocku ^

Pojavom programskog paketa
ALGOR SUPERSAP firme .Algor
interactive Systems Inc." (Pit-

tsburgh, Pennsylvania) skoro svi

problem! su reSeni. ALGOR SU-
PERSAP je programski paket od
dvadesetak izvrSnih programa koji

se mogu startovati nezavisno (ako
znate §ta vam treba), ali, ono §to
je najlepSe, data vam je i mogut-
nost da jednostavnim Setnjama
kroz njegove brojne menije lako i

brzo odaberete ono §to zelite i da
relativno jednostavno izvrSite

unos ulaznih podataka, najceSie
tako §to Cete odgovarati na pitanja
koja vam postavlja program.

CONFIGURATION MENU

C) Change graphics COLORS
M) Change graphics screen node

S) SET GRAPHICS devices

A) Change the CAD progras

L) Change the CAD TO SS (Load) progran

0} Change the SS TO CAD prograe
E) Change the EDIT prograe

Use SETCOLORS to set the color mapping used by the graphics prograes
Enter ? for help, ESC to backup or Command:

Slika 2
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CAD/CAM

SUka 4

Slika S

Da bismo to ilustrovali, pokaza-

cemo 5ta se deSava ako program
startujemo naredbom MENUS.
Na ekranu de se pojaviti meni sa

slike 1. Pritiskom na odgovarajuce

slovo ili upotrebom kursora,

odabracemo potrebnu stavku.

Ako odaberemo stavku ,C) CON-
FIGURATION menu...", na ekra-

nu de se pojaviti meni sa slike 2.

Kao §to vidite, tu nas deka jo§ jed-

no iznenadenje: ALGOR SUPER-
SAP mo2ete povezati sa
CAD PROGRAMOM! ALGOR SU-
PERSAP dozvoljava da se jednos-

tavno .vezete' za jedan od raJire-

nijih CAD programa kao Sto su

Auto CAD, ANUIL-1000 MD
CADKEY, Crossroads, CADwrite i

dr. Autori telcsta su povezivali AL-
GOR SUPERSAP sa AutoCAD-om

, 9.0 i, na opSte zadovoijstvo, nije

bilo nikalwh problema. Fajlovi

formirani u jednom programu bez

problema su se prebacivali u drugi

i obmuto. Ovom redenicom uka-

zali smo na joJ jednu osobinu

ovog programskog paketa, a to je

mogudnost da vam se va§ ieljeni

model grafidki prikaze na ekranu

(odabiranjem naredbe TDRAW
sa glavnog menija) i, Sto je najvaz-

nije, da dobijete grafidku prezen-

taciju rezultata vaSeg proracuna.

Takode vam je data mc^udnost da

sve to posmatrate iz bilo kog ugla,

a za najprobirljivije je predvidena

mogudnost da AXGOR SUPER-
SAP va§ trodimenzionalni model
,ozivi", tj. da na ekranu gledate

kako se va§ model okrede kao na
grndarskom todku. Naravno, ovde
demo se ipak zadrzati na onome
Sto ovaj program cini modnim u
reSavanju inzenjerskih problema.

Kao ilustracija posluiide nam pro-

radun kritidnin naprezanja pri

projektovanju jednog tunela koji

je uraden u okviru Saobracajnog
instituta CIP, uz pomod programa
ALGOR SUPERSAP.
Na slid 3 vidi se osnovni model

zemljiSta koji je formiran na osno-

vu ulaznih podataka. Kao Sto se

vidi, to je ravanski presek tri sloja

zemljiSta kroz koje treba da prode
tunel. Da bismo dobili Sto tadniji

model, zadali smo programu po-

luprecnike krivine tunela izmedu
unetih dvorova, a takode, i da isto-

rodne elemente izdeli na onoliko

delova koliko mi zelimo. Rezultat

se moze videti na slid 4. Zbog bo-

Ije preglednosti zadali smo progra-

mu da nam iscrta sliku bez nume-
racije dvorova i elemenata. Treba

joS napomenuti da se na slici 4

moze uoditi i potpomi element tu-

nela. Model potpomog elementa

je formiran zasebno, a zatim smo
zadali programu da ta dva modela
spoji u jedan i rezultat toga se vidi

na slici 4. Nakon toga smo zadali

programu da izvrSi proradun (na-

redbe SOLVE iz glavnog menija).

Na kompjuteru AT&T 6300, na ko-

jem je instaliran program, prora-

dun je trajao 17,5 minuta. Posle iz-

vrSenog proracuna dolazi do izra-

iaja jedna od najlepSih osobina

ovog programskog paketa. Po na-

Soj ielji mozemo traiiti Sta da

nam se prezentira od rezultata.

Mozemo zahtevati samo jednu

vrstu napona (u okviru toga samo
maksimalne ili minimalne vred-

nosti), pomeranja po bilo kom
pravcu ili rotacije u Dilo kom sme-

ni. Naravno, mozemo traiiti da

nam se od svega prezentiraju

maksimalne ili minimalne vred-

nosti itd. Mozemo traziti i ono Sto

je prikazano na slid 5, a to je gra-

fidki prikaz naponskih stanja na-

Seg modela (u ovom sludaju u pi-

tanju su maksimaini naponi, a

zbog vede preglednosti nismo-iSli

u gustu podelu). Treba redi da su

slike 3, 4 i 5 namerno uradene u
okviru ALGOR SUPERSAP-a da

bismo pokazali da nije neophodno
posedovati neki CAD program.

Program sam po sebi sadrii 5

vrsta slova i desetak vrsta Srafura i

isto toliko vrsta linija, tako da mo-
2emo dobiti grafidlm prezentaciju

sasvim zadovoljavajudeg kvaliteta.

Naravno, svi koji su radili sa Auto-

CAD-om znaju kako se sve mogu
doterati crtezi prikazani u ovom
tekstu i ukoliko posedujemo iole

ozbiijniji ploter, tehnidki crtad

nam nede biti ni potreban. JoS da

kazemo da, kao Sto smo model
potpornog elementa i zemljiSta

spojili u jedan, tako isto moiemo,
u sludaju dodatnih elemenata na

nekom ranije izradunatom mode-
lu, oformiti modele tih elemenata

i zadati programu da ih sam spoji

u jedan i zatim reSi. Sve Sto je do
sada redeno vaii i za modele koji

se rade u tri dimenzije. Da ne bi

ispalo da je ovo programski paket

bez mana, treba ukazati i na neke

njegove nedostatke. Kao prvo, tre-

ba strogo voditi raduna prilikom

unosa podataka u koju kolonu se

unosi koji podatak. Naime, pro-

gram ne dozvoljava koriSdenje ta-

bulatora u editoru za unos poda-
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taka pa ukoliko to niste znali, mo-
iete u nedogled tra^iti gde ste po-
greSili, a program 6e vam stalno
prijavijivati kako ne moie da ge-
neriSe ulazne podatke zbog greike
prilikom upisa. PreporuCuje se da,
iako unos dosta liCi na unos kod
SAP programa, ipak prvi unos iz-

vriite uz uputstvo koje ce vam biti

pri ruci, a kasnije fie vam verovat-
no sve prefii u rutinu.

^Guta" memoriju
Ipak, jedna od najvefiih mana

ovog programskog paketa je nje-

gova cena i oprema koju zahteva.

U zavisnosti da li se nabavlja ver-
zija za IBM kompatibilne rafiuna-

re ill za neki vefii sistem, cena mo-
ze biti od dve pa do dvanaest i vi-

se hiljada dolara. Koliko nam je

poznato, ovo nije bio nikakav pro-
blem za naSe .pirate" kod kojih
program mozete nabaviti mnogo
jeftinije (ako imate srefie, dobifiete
i uputstvo). Sto se tifie opreme, za-
hteva se IBM kompatibilan racu-
nar sa 640K radne memorije (pre-

porufiujemo DOS 3.0), obavezni
matematifiki koprocesor i 10 Mb
(!) memorije na hard disku. Nai-
me, ako program i .oCistite" od
nepotrebnih drajvera i demonstra-

cionih programa, joS uvek fie vam
trebati oko 8 Mb memorije na
hard disku zbog toga Sto se u toku
rada formira mnogo privremenih
fajlova (istina, na uaju ih sve iz-

briSe, ali ipak negde treba i da ih
upiSe). Ukoliko vam navedena ce-
na i potrebna oprema ne predstav-
Ija problem, onda vam verovatno,
nefie predstavljati problem da na-
bavite neki od digitajzera jer ih
ALGOR SUPER-SAP skoro sve
podrzava, Sto vazi i za plotere.

Kao Sto smo vefi rekli, u Saobra-
cajnom institutu CIP, u saradnji sa
Kanadskom firmom SDC, pro-
gram je nabavijen i instaiiran na

kompjuteru AT&T 6300 (70Mb
hard disk, procesor 80287, 10
MHz), a za crtanje se koristi plo-
ter HIPLOT DMP 62 (format
A4-A0, brzina 600 mm/s).

• • •

Nadamo se da smo vam ovim
eiankom prikazali velike mogufi-
nosti primene rafiunara u inze-
njerskoj praksi, a ukoliko bude
prilike za to, pokuSafiemo da da-
mo pnkaze i domafieg softvera za
istu ili slifine upotrebe.

O SaSa Vejnovifi

Zoran llic

SERViS

Druga polovina
osamdesetih dovela je
do prave revolucije
BASIC-a za PC
raiunare. Nekada je tu
bio samo GWBASIC ili

njegov pobratim
Advanced BASIC
(BASICA). Kompjuter
za njih zvao se
BASCOM sasvim slican
svim Microsoftovim
kompajlerima, ali bez
mogucnosti prevodenja
svih instnikcija, od
•kojih su neke bile

posebno vazne, recimo
SHELL Hi CHIDER.
Danas, naravno, postoje
i TURBO BASIC,
QUICKBASIC, True
BASIC, kao i

implementacije BASIC-a
s drugih radunara. U
svijetu, pa.i u naSoj
„racunarskoj
beletristici" (kako je

nedavno u svom
envenom militantnom
clanku napisao „Start"),

vec se raskrstilo s
starim GWBASIC-om, i

juri se BORLANDU u
zagrijaj. Mora li,

medutim, uvijek biti

tako?

G
PiSe Samir Ribic

W BASIC je relativno
spor. Ovo .relativno' se

ednosi na fiinjenicu da
je, u poredenju s BASlC-ima dru-
gih mikrorafiunara dosta brz, ali u
poredenju s kompajliranim BA-
SlC-om ne.

PoSto je brzina slaba tafika ovog
jezika, obifino se smatra da je do-
voljno kompajlirati BASIC pro-

gram, i da su svi problem! rjeSeni.

Kako je TURBO BASIC integrisani
paket, poneko fie pomisliti da
GWBASICU slijedi jedno ERASE
GWBASIC. EXE i sakrivanje dis-
kete s NORTON UTIUTIES ili

PCTOLLS de luxe, da se ne bi po-
vampirio! Ne, ne Cinite to! vidjefie-

te da je on nezamjenljiv!

$kolski primeri

Kao prvo, osnovna osobina in-

terpretatora je da vas racunar mo-
ze posluSati istog trenutka kad ot-

kucate neku naredbu. Vjerujem da
nema programera koji nije poku-
Sao s PRINT .DIVNO, OTKUCAOS^ SVOJU PRVU RECENICU",
ili neCim slifinim. Komandni mod
nam omogufiava da izvrSimo ne-
Sto Sto nam treba samo trenutno i

nikad viSe. To se, prvenstveno, od-
nosi na racunanje medurezultata,
provjeru verijabli itd.

TURBO BASIC je ovdje daleko za-

ostaliji. Provjerite zaSto. Dok ga
natjeramo da izvrSi naSu koman-
du, odoSe svi zivci. Ali, Sta je - tu

je. Uostalom, ovo pomalo lifii na
cjepidlafienje.

Prozori - pro et contra

Arhitektura s prozorima i meni-
jima ulazi u modu vefi duze vre-

mena. U doba nastanka bosanskih
sevdalinki bili su mjesta za aSiko-
vanje, danas su prozori postal!
simbol savremeno koncipiranog

softvera. TURBO BASIC i novije
varijante QUICK BASIC-u, orjenti-

sani su prema njima. Oni imaju
prednosti, rad je ponekad pregled-
nijr s njima, jer se ne mijeSa na ek-
ranu baS svaSta. Ali...

To moze, s druge strane biti i

mana. Jedan od mnogobrojnih
primjera prednosti koncepeije

.sve na jednom ekranu" je kreira-
nje DATA list! s maSinskim pro-
gramima. Naime, prepisivanje
maSinskog koda moze biti vrio ris-

kantno, jer mala promjena jednog
jedinog bajta vrlo fiesto dovodi do
uzasnih posljedica.

Ali, moze se i ovako: Startuje-

mo dobri, star! GWABASIC, obri-

Semo ekran i sa SHELL pozovemo
DEBUG. Sada u DEBUG ufiitamo
zeljeni maSinski program i dum-
pujemo ga pomofiu naredbe D,
koliko moze da stane na ekran. ili,

ako je program krafii, od ekrana
do njegovog kraja. JoS jedno q za
izlaz iz DEBUGA i najzad EXIT za
povratak u GWBASIC. Ostalo je

' 10 REM metoda Milko Kevo
15 ON ERROR GOTO 1000
20 CLS
35 INPUT "Unesi funkeiju ciju nulu

trazis";A2$ : OPEN "o", 1, "priv. bas": print #1,"90
X=X1:Y=";AZS: PRINT #1,"150 X=X2 : Y2=";A2$ : CLOSE
1: CHAIN MERGE "priv", 40
40 ON ERROR GOTO 1000
50 PRINT: INPUT "Definisite granice intervala

Xmin , Xmax ;

" ; XI , XB
70 PRINT; PRINT "Izracunavanje u toku"
80 E=5e-09
9,0 X=X1:Y1=
100 K=1
110 IF ABS(Y1)>1 THEN Y1=SGN(Y1)
120 X2=X1+ABS(Y1) /2''K
130 IF ABS(X2-X1)<E THEN GOTO 210
140 IF X2>XB THEN PRINT "Krai racunanja"; GOTO

1500
150 X=X2:Y2=
160 AY=ABS(Y2)
,170 IF AY>1 THEN Y2=SGN(Y2)
180 IF AY<1 THEN Y2=SGN(Y2 ) )KS0R(AY)
190 IF Y1*Y2<0 THEN K=K+l;GOTO 120
200 IF AY>E THEN Y1=Y2:X1=X2: GOTO 120
210 IF AY>1 THEN S=S+1 ; PRINT ; PRINT "Singularna

tacka s(";S;
220 IF AY<1 THEN R=R+1 : PRINT : PRINT

X (

"
• R

230 PRINT ")=";X2
240 X1=X2+0.1
250 GOTO 96
1000 PRINT "Greska" -

1020 FOR 1=1 TO 2000: NEXT I : RUN
1500 PRINT "Ponovo (d/n)"
1510 I$=INKEY$
1520 IF I$="d" OR IS="D" THEN RUN
1530 IF lS="n" OR I$="N" THEN NEW
1540 GOTO 1510

"Rjesenje
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SERVIS

joS da dodamo linijske brojeve,

DATA ispred svakog niza brojeva,

zareza i da obriSemo ASCII inter-

pretaciju bajtova, i naravno, da

ubacimo na§e novoformirane lini-

je. Mozda, ovako citajuci, izgleda

komplikovano, ali je sigurno dale-

ko sigurnije, poSto je posao ukuca-

vanja bajtova praktiCno automati-

zovan.
PoSto je ovakvo neSto kod TUR-

BO BASIC-a skoro nemoguce, jer

se kod njega zna gdje je EDIT a

gdje je PRINT, moramo koristiti

dnigi trik: DEBUG preusmjeriti

na datoteku, pa onda nju editova-

ti. Time se, jasno, gubi preglednost

i otezava spajanje DATA linija s

veC postojecim BASIC progra-

mom.
Ne treba ni pominjati da je mo-

guce i iz BASIC-a Stampati neke

tekstove, pa ih ukljuCiti u pro-

gram. A, ako ba§ ne volimo da ku-

camo, mozemo i ukljuCivati u pro-

gram p)oruke o greSkama dobive-

ne na poseban nacin. ZaSto da ku-

camo PRINT .Syntax error" slovo

po slovo, kad nam i sam raCunar

moze pomoci u tome!

Naravno, ovo ne znaci da su

prozori raCunarski ,Feni" ili ,Ob-

rovac". To samo znaCi da pored

oCigledne globalne prednosti, po-

stoje i te kakv^mane u odnosu na

normalne ekra?!P.normalne ekraffe.

0 linijskim brojevima

Linijski brojevi nekad su bili

glavna karakteristika svakog BA
SIC-a. Ponekad nas nerviraju, po

nekad nas oduSevi Cinjenica da

mozemo ubaciti novu liniju htz

gledanja u neke prethodne linije.

Lijepo je od BORLAND-a §to ih je

dopustio, mada se ne sredmu po

redu, ali nisu obavezni. Takva

koncepcija destimuliSe njihovo

koriStenje. Tome se nema Sta za-

mjeriti, ali ako odluCimo prilago-

diti naS program nekom drugom

BASIC-u nastupa problem, jer

program nece na njemu moci ra-

diti bez njih.

Iz ovog razloga dajemo vam
BASIC program koji ce ovo auto-

matizovati.

10 INPUT 'Ulazna datoteka";

U$: INPUT .Izlazna datoteka";

A = 0
20 OPEN .1", 1, U$: OPEN
"O" 2 1$

40 WHILE NOT EOF (1)

50 A-A-t-1
60 LINE INPUT #, A$
70 IF VAL(A$)>0 AND
VAL(A$)>A THEN A= VAL(A$):

PRINT #2,A$: GOTO 100

80 IF VAL(A$) >0 AND
VAL(A$) <A THEN PRINT "Bad

line number": END
90 PRINT #2,A;" ",A$

100 WEND
110CLOSE 1:CLOSE 2

Pomenuti program radi na oba

BASIC-a, pa je u tom sluCaju po-

godnije da bude u TURBO BASI-

C-u napisan, jer ce biti brzi i neo-

visan od interpretera. Treba napo-

menuti da ovaj program dodaje li-

nijske brojeve u koraku od po je-

dan. Ako naleti na liniju koja vec

vi se nastavljaju nizati od te linije.

Jasno, od vas se oCekuje da se ne

izivljavate s programom, pa linij-

ski broj 1 dodjelite petoj liniji, a 2

osamdesetoj. Ako ste to vec uradi-

li, popravite linijske brojeve ne-

kom instrukcijom tipa Search and

replace, a onda propustite vaS po-

lunumerisani BASIC kroz dati

program.
Inace, ovaj program koristi je-

dan ruzan nedostatak skoro svih

BASIC-a osim Sinclairovog, BBC-

-jevog i jo§ nekih. Naime, tnnogi

su psovali §to njihova VAL nared-

ba ne moze da raCuna izraz. Reci-

mo PRINT VAL (.2 + 2") na Spec-

rtumu daje 4, a na svim ostalim

racunarima daje 2. To je Steta, po-

sebno za ljubitelje numericke ana-

lize. Dakle, i PC-jeva VAL naredba

daje kao rezultat broj do pi^yog

slova ili simbola. PoSto linijski

broj prethodi tekstu naredbe, re-

zultat naredbe VAL je linijski broj

ako ga ima ili nula ako ga nemal

Samomodifikacija

lako je u prethodnom, konkret-

nom primjeru mana postala prcd-

nost, ne mozemo da se ne naljuti-

mo na IBM i Microsoft 5to nisu

implementirali pravu VAL nared-

bu. Uzgred, superkalkulator* HP-

-28S je u svojoj VAL naredbu omo-

gucio Cak i talwe finese da ako ne-

ka varijabla nije definisana, s

njom raCuna simobliCki.

Ono Sto nas je povuklo da napi-

§emo ovaj Clanak jeste mogucnost

da simuliramo pravi VAL samo-
modifikovanjem programa. Samo-
modifikovanje je cesto bilo mistifi-

kovano i smatrano vjeStaCkom in-

teligencijom, a obiCno je bilo veza-

no za masinski jezik.

To je, doduSe, mogude i u inter-

preterskim jezicima. U TURBO
BASIC-u ovo nikad ne bi moglo
biti izvedeno, jer je kod njega pro-

gram ve6 kompajliran. U takvim

uslovima ne niozemo tek tako do-

pisivati liniju, bez simuliranja ra-

da cijelog kompajlera. Medutim,

GW BASIC se interpretira, te mu
je moguce dodati liniju u toku ra-

da. Za to se obicno koriste dva na-

5ina:

1. Liniju ispiSemo na ekranu, a

zatim prekinemo program i preko

bafera ili INT 16H simuliramo ne-

koliko pritisaka na ENTER, kao i

neku RUN ili GOTO naredbu.

Ovaj metod se, inace, daleko viSe

koristi na Commodoreu 64.

2 Liniju snimimo na disk, pa je

zatim prikljuCimo programu. Ovaj

metod je primjereniji PC-ju, iako

moze zbuniti nekog ko je povjero-

vao da je svako neocekivano upisi-

vanje na disk autoreprodukcija vi-

rusa. Vjerujemo da ce vam biti ja-

san iz programa u prilogu. Tu se

koriste jednostavne OPEN, pri-

nt # i CHAIN MERGE instrukcije.

Neka vas ne cudi prividno neis-

pravna sintaksa 90-te linije.

Program u prilogu sluzi za rje-

savanje nelinearnih jednaCina. U
originalu, napisao ga je magistar

Milko Kevo. Inace, ta metoda,

iako jedna od sporijih, spada u red

metoda koje najmanje previdaju

rjeSenje, te autoru te metode treba

iskreno Cestitati, tim prije Sto je iz

nase zemlje. U sam program su

unijete izmjene u smislu unosa sa-

me funkcije i prijave greSaka.

Iz ovog se lako vidi da samomo-
dibkacija pove6ava upotrebljivost

programa, a ovaj primjer sigurno

nije jedini.

Prednost starog BASIC-a se o£i-

tuje i kod ON ERROR naredbe:

kompajlirani program koji sadiii

ovu naredbu samo prvi put reagu-

je na greSku, a kasnije je normalno

prijavljuje (?!). Da li je u pitanju

bag ili neSto drugo, vidje6e se.

Iz svega ovog se vidi, dakle, da

GWBASIC joS ima podruCja pri-

mjene. Ne treba zaboraviti ni nje-

govu mogucnost snimanja na tri

nacina: kompaktni, zaStideni i AS-

CII, Sto na skuienoj disketi nekad

moze mnogo da znaci.

TURBO BASIC i QUICK BASIC

u 90% sludajeva su bolji, te ako se

program! mogu izvrSavati i na

GWBASIC-u i na TURBO BASIC-

-u. bolji je ovaj drugi.

Preostalih 10%, gore objasnje-

nih, upozorava nas da jos jednom
dobro razmislimo prije nego Sto

zadamo komandu ERASE GWBA-
SIC. EXE. O

PC Tetris
Za PC racunare postoji

nekoliko verzija Tetiisa,

ali najceSca je Borlandova

^ za koju smo POKE (ako

se to tako moze nazvati)

dali u proslom btoju.

UkoUko vam je dosadio

Borlaadov Tetris mozete
nabaviti Tetris koji su

izdali Mirrorsoft i

/Indromeda Software. Na
disketi koja kruii medu
naSim hakerima naJazi se

i rezidentni Tetris u
izdaaju Nexa Corp. Ovo
ce sigurno obradovati

najzagrizenije igrace:

pritiskom na Ctr-Sbift-T

igra se moze poceti ili

nastaviti na mestu gdeje
prekinuta pritiskom na
taster ESC.
Za razliku od Borlandovog,

Mirrorsoftov Tetris ima bogatu

grafiku. Svaki od 10 nivoa ima

kao graficku pozadinu neki pnzor

iz SSSR. Zbog razlicitih grafic-

kih kartica na disketi se nalaze

program!: CTETRIS - za

ETETRIS - za EGA, TTETRIS za

Herkules i RTETRIS - rezidentni

SCORE I
LINES ' INEXT __J

VO od 0 do 9 i broj redova kockica

koje 2elite da vam racunar slucaj-

no nabaca. Program je takozvani

Look busy (izgledaj zaposlen) i na-

menjen je zapadnjacima kojima

nije dozvoljeno da se igraju na po-

slu. Ako im naide Set, pritiskom

na ESC dobijaju neku radnu tabe-

lu iz Lotusa (ova mogucnost ne

postoji u rezidentnoj verziji). Na
srecu, kod nas je igranje, tamo gde

postoje racunari, dozvoljeno, a i

taj Lotus se uglavnom ne koristi,

tako da je ova opcija nepotrebna.

Ostale opcije su standardne: FI

daje Help prozor, F2 prozor sa sta-

tistikom, F3 prikazuje broj nivoa,

a F4 izaziva da se u dnu ekrana is-

pisuje koji prizor iz SSSR-a gleda-

te.

Verovatno ste vec Culi da su ne-

ki momci vezivali PC u mrezu sa

VAX-om da bi naSli POKE za ovu

ieru .
feko_i_porg'i qvpps nisu iis-

peli, preporuCujemo im da ga pro-

nadu u proSlom broju naSeg lista,

a da se ne bi mucili ni sa novom
verzijom dajemo POKE i za nju

(verzija CGA). Pomocu PC Tools-a

na sektoru 28 poievSi od ofseta 62

treba pronaci bajtove

8B0EEASD
koje treba zameniti sa:

B9hhhh90
Dva bajta obelezena sa x:ocx

predstavljaju brzinu koju zelite.

Ako zelite da igrate na desetom

nivou predlazemo da stavite

0080dakle, treba napisati:

B9008090.
Za ljubitelje asemblera da kaze-

mo da je opisanim postupkom in-

strukcija

mov cx, [5DEA]
promenjena u
mov cx, xxxx

""P OA.R.
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Nazire se kraj Skole fortrana 77;

u tekstu koji sledi dacemo
pregled preostalih tipova

podataka a zatim sledi skup
instrukcija za rad sa

datotekama.

Pise Biljana Devic

Podaci u dvostrukoj tacnosti

Racionalne promenljive mogu se predstavti

u dvostrukoj tacnosti. Ako je standardna tac-

nost podrazumevala sedam znacajnih cifara, u
dvostrukoj tacnosti promenljiva ima 16 zna-

cajnih cifara. Ove promenljive se deklari$u na-

redbom DOUBLE PRECISION, npr:

DOUBLE PRECISION A, B, C(12)
U aritmetickom izrazu mogu se nalaziti pro-

menljive i izrazi razliCite taCnosti. Uvek se vrSi

konverzija u najvecu tacanost, zatim se vrSe

operacije i na toju rezultat koriguje prema
promenljivoj sa leve strane izraza. Wmeri
konstanti u dvostrukoj taCnosti: 1.25 D-11,

12345678.12345678 D6,... Postoje i funkcije u
dvostrukoj ta£nosti: DSIN, DCOS, DATAN,
DEXP, DLOG, DABS ... Dvostruka tacnost

omogucava da se selektivno povecava preciz-

nost izraza, Sto znaci da je deo izraza koji nije

numericki kritican dat u standardnoj tacnosti,

a izrazi koji su numericki kritiCni (ili je potreb-

na njihova velika preciznost) su u dvostrukoj

tacnosti. Slovo D ispred eksponenta umesto
E oznacava rezultat koji je u dvostrukoj taC-

nosti, a ako se radi sa formatom treba koristiti

D-format (mada je dozvoljen i F-format) npr:

PRINT 5, AA
5 FORMAT (D19.10)

§to znaci da hocemo da promenljiva AA ima
10 znacajnih cifara.

. TIP pftorcNLJiue BVTE

IMTEGEP * 2 2
IHTCGCR*IKTEG£RM 4

nE«L*RERL*4 4

nEn.«6*OOlALE PflECiSlOH e
ror*>LEx«conPLEX*e 6
C0nPLEX»16 16

LOGICRL*LOGICflLM 4

L0CICflL*1

Siika t. Tabela koja pokazuje koliko prostora (u

ba jtouima zauzimaju pojeiTini tipoui promentjiuib

Kompleksni tip podataka

Kompleksne konstante - kompleksni broje-

vi pisu se kao par racionalnih ili celobrojnih

konstanti odvojenih zarezom i napisanih iz-

medu zagrada: (1.24,-6.8), gde je 1.24 realni

deo kompleksnog broja a -6.8 imaginarni deo.

To znaci da ce navedeni kompleksni broj biti

interpretiran kao 1.24-6,8i, gde je i imaginarna

jedinica.

Kompleksne promenljive se deklariSu na-

redbom:
COMPLEX XI, X2 Z(10)

U kompleksnom izrazu dozvoljeno je koris-

titi meSovite velicine: realna veliCina ce se

koflvertovati u kompleksnu, npr; 3.-» (3., 0.).

Postoje i kompleksne funkcije npr: CSIN,

CCOS, CEXP, CLOG, CSQRT, CABS, kao i

Slika 2. Sintaksni dijagram naredbe CHARACTER

ZNflKOUNfl FUMKClJft objoSnjenje '' PRIMER
CHftR < i

)

i
- ce 1 obroj n i i zraz

definise se jednobajtni znak
sa RSC 1 1 kodoA ”

i

CHRR <65

ICHOR <c> za doli string c generise se
v/rednost fiSCI ( kodo prwoQ znaka

ICHRR < RBC )=65

INDEX (c1,c2) odreduje pocetnu poziciju
podn 1 za c2 u n i zu cl
ako ne Moze do pronode c2 u c

1

v^rocQ index=0 fiko ima vise
podn i zova . uz i ma prv i s i evo

INDEX CRBCOEF’, CD' )=3

LEN <c> c - string
funkcijo vroco duzinu strinQO

LEN < RBC )=3

F-je logicke
konka teroc

i j e

LGE]

<C..C2X

lleJ

cirse upored i von j e stringowo
cl * c2, c»redr>ost in je TRUE
LGE <cUc2) FRLSE
LOT <cl>c2)
LET <c1<c2)
LLE <cl<c2)

IF<LLE<slr ing 1

,

« str ing2))G0T0123

Slika 3. Tabela znakounib funkcija

funkcija CMPLX. Ova poslednja funkcija mo-
it imati jedan ili dva argumenta i ukoliko je,

recimo, pozvana sa CMPLX (X, Y), gde su

X = 2 i Y=3, rezultat je kompleksni broj (2, 3).

Ako se zeli da realni i imaginarni deo kom-
pleksne veliCine bude u dvostrukoj taCnosti ta-

da se kompleksan promenljiva deklari$e kao
COMPLEX *16 A, B, C(8), D. Kompleksne ve-

liCine nemaju svoj format; mogu se prikazivati

besformatno, a ako se koristi format to je for-

mat za realne brojeve. U tabeli na si. 1 pred-

stavljeni su razni tipovi promenljivih a upo-

redno je data veliCina u bajtovima koju tako

deklarisane promenljive zauzimaju u memori-
ji-

X- 'ABCDEF
Tada: X(3:5) predstavlja podniz od X tj.

X(3:5) = 'CDE'. Na isti nacin X(:5) = 'ABCDE’,
a X(5:) = 'EF'. Pogledajmo jo5 dva karakteris-

tiCna sluCaja koriScenja naredbe CHARAC-
TER;
CHARACTER *(*) NASLOV
PARAMETER (NASLOV= ' RAT I MIR ')

Ovo je vfeoma zgodno jer se izbegava pre-

brojavanje znakova datog stringa.

Drugi sluCaj se odnosi na deklarisanje for-

malnog argumenta koji je znakovna promen-
ljiva. Neka je dat potprogram:
SUBROUTINE CSUB (S)

CHARACTER *(») S

Znakovni podaci (stringovi)

Znakovne konstante predstavijaju niz zna-

kova (string) uokvireni apostrofima npr:

'ABC123', 'dont' 't', sam apostrof se oznaCava
sa dva apostrofa. Svaki string ima svoju duzi-

nu koja predstavlja broj sadrzanih znakova.

Znakovne promenljive se deklariSu nared-

bom Ciji je sintaksni dijagram dat na si. 2. Po-

gledajmo nekoliko primera:

CHARACTER *10 TIM(12), IGRAC
TIM(12) je vektor od 12 10-bajtnih stringo-

va, IGRAC je skalar sa 10 znakova.
CHARACTER *6 X, Y *2, Z
X i Z imaju po 6 znakov,g dok je promenljiva

Y redefinisana i ima 2 znaka.

Operator konkatenacije oznaCava se sa dve
kose crte: // i sluzi za spregu dva niza jedan za

drugim npr:

'ABC // '123' - 'ABC123'
'A' // 'B' // 'C' - 'ABC'
Iz datog stringa mogu se izdvojiti podstrin-

govi. Neka je, na primer, promenljiva X dekla-

risana kao
CHARACTER *6, X
i data sa

RETURN
END
U naredbi CHARACTER, zvezdica izmedu

zagrada oznaCava da se broj znakova za pro-

menljivu S specificira u glavnom programu,
recimo ovako:
CHARACTER *30 A

CALL SCUB(A)
U fortranu 77 postoje i znakovne funkcije

koje su predstavljene u tabeli na si. 3. Sto se li-

ce znakovnog ulaza-izlaza uvode se izvesna

proSirenja A specifikacije, $to je najlakie uociti

na sledecim primerima:
CHARACTER *24 NASLOV
READ (12,100) NASLOV

Slika 4. Opsta podela perlfernih Jedinica
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100 FORMAT (A)

Uoiava se da je u FORMAT-u izostavljena du-

zina. umesto A24 stoji samo A, §to je moguce

jer prethodno postoji deklaracija CHARAC-
TER *24.

U sledecetn primeru radi se bez formata:

READ *, NASLX3V, X
Na podrazumevanu ulaznu jedinicu se uno-

si ' NEKI TEKST ' 123.4 Apostrofima se speci-

ficira da je dati tekst u stvari znakovna pro-

menljiva NASLOV. Rod besformatnog ucita-

vanja velicine se razdvajaju blanko znacima ili

zarezom.

Datoteke

Ako rezultate izraiunavanja jednog progra-

ma treba saSuvati kao ulazne podatke za bu-

ducu upotrebu drugim programima, ili ih uci-

niti dostupnim drugim korisnicima, onda ih

treba upisati u sekundarnu memoriju raCuna-

ra. LogiCki ureden skup podataka smeSten u

j

sekundarnoj memoriji naziva se datoteka (fi-

le). Datoteka je slozena struktura podataka

koja se sastoji iz jednostavnijih struktura - za-

pisa (record). Na si. 4 prikazana je op§ta pode-

la perifernih jedinica na implicitne (podrazu-

mevane, Sto je obiCno terminal rafiunara), i ek-

splicitne (koje specificiramo logickim brojem,

bilo da su fizicke jedinice ili datoteke). Na si. 5

prikazan je polozaj datoteke na disku kao i ve-

za operativnog sistema sa spoljaSnjom memo-
rijom.

Ulazno-izlazni podaci koji se pojavljuju u

datotekama mogu biti:

- sekvencijalnog tipa (pristupa im se sekvenci-

jalno, pocevSi od prvog i redom do posled-

njeg),

- direktnog tipa (podacima se moze pristupati

direktno bez obzira na njihovo mesto u dato-

teci,

- indeksnog tipa (podacima se pristupa pomo-

cu kljuCa),

- internog tipa (to su promenljive i polja defi-

nisani unutar programa),

Ulazno-izlazne instrukcije koje sluze za ma-

nipulaciju podacima mogu biti:

- formatizovanog tipa (koriste FORMAT za

konverziju bin. ASCII),

- upr^vljane listom (koriste tip podataka

umesto formata da bi odredili tip pri konver-

ziji bin. ASCII. Npr. PRINT *, A, B, I, J

predstavlja besformatno Stampanje, znaci sa

implicitnom konverzijom),
- upravljanje imenom liste (svakoj listi se mo-
ze pridruziti ime pa zatim pozivati tim ime-

nom),
- neformatizovanog tipa (prenose podatke bez

konverzije, onako kako se nalaze na mediju-

mu).
Na si. 6 prikazane su razliCite organizacije

datoteka. Kako se datoteka sastoji iz zapisa

pogledajmo kakve struktura zapisa se mogu
javiti:

- Zapisi fiksne duzine.
- Zapisi promenljive duzine (obiCno se sastoji

iz dva polja: prvog koje govori kolika je duzina

zapisa i drugog koje predstavlja sadrzaj zapi-

sa).

- Segmentirani zapisi (sastoje se iz yiSe segme-

nata koji su ulanCani jedan za drugim).

Na si. 7 prikazana je tabela pristupnih meto-

da kojima se moze pristupiti zapisima u zavis-

nosti od organizacije datoteka.

Ulazno-izlame instrukcije

Pogledajmo sintaksni dijagram na si. 8 koji

opisuje sintaksu U/I instrukcije. Po§to su nave-

dene sve kljuCne reCi koje se mogu koristiti,

sada cemo redom razmotriti 5ta sve specificira

kontrolna lista.

(1) BROJ LOGICKE jedinice
Parametar UNIT definite logi5ki broj dato-

teke kojim je ona jednozna£no definisana u
programskom tekstu. Pogledajmo sintaksni di-

jagram ovog parametra na si. 9. LogiCki broj

predstavlja celobrojni izraz Cija je vrednost u
odredenim granicama u zavisnosti od raCuna-

ra i verzije prevodioca. ObiCno je logiCki broj

izmedu 1 i 99. Ukoliko se umesto logiCkog

broja nalazi *, time se predstavlja .default”,

.difolt" vrednost (odnosi se na podrazumeva-
nu U/I jedinicu). Npr:
READ (UNrr = ll, FMT-15) A, B, C.

Treba reci da ako je logiCki broj jedinice ce-

lobrojna konstanta tada se moze izostaviti

„UNIT=" to smo na slici oznaCili uglastim za-

gradama. Takode treba .napomenuti da pre in-

strukcije READ obavezno dolazi instrukcija

OPEN koja definiSe koja je to fiziCka U/I jedi-

nica kojoj je dodeljen logiCki broj 11.

(2) SPECIFIKACIJA FORMATA
[FMT=] f : f - broj oznake format

specihkacije

[FMT=] * : * oznaCava da se formati-

ranje obavlja automatski po-

mocu U/I liste

Napomena: „FMT=” moze se izostaviti ako

je izostavljeno .UNIT= " i tada broj f mora biti

drugi po redu u zagradi:

READ (11,15) A, B, C

(3) BROJ ZAPISA KOD DIREKTNOG PRI-

STUPA
REC=r; r je numeriCki izraz koji pred-

stavlja broj zapisa u datoteci i ima
vrednost izmedu jedan i rmax,
gde rmax predstavlja ukupan broj

zapisa u datoteci.

Npr:
READ (UNIT- 11. FMT-15, REC-20) A

(4) STATUS ZAVRSETKA U/I OPERACIJE
Parametar lOSTAT vraCa status izvrSenja in-

strukcije. Sintaksa je jednostavna si. 10. Vred-

nosti celobrojne promenljive imaju sledeCa

znaCenja:

prom<0 u sluCaju uslova EOF (znaCi in-

file) uslova

prom. >0; nastupila je greSka pri izvrSava-

nju U/I operacije. Dijagnostika gr^ke se obiC-

no na osnovu ove vrednosti nalazi u priruCni-

ku.

promfiO u sluCaju uslova EOF (znaCi in-

strukcija je uspeSno izvrSena ali je nastupio

kraj datoteke, Sto ima smisla samo kod Citanja

sekvencijalne datoteke)

optr*ttvn4
nWmeriU

BISK PEN

opvrstivnt

sisitm

' ooS

READ
'

VRITE*

Slika 5. UezB datoteka i operatiunog sistema

(vaii za sva vrst*

pariftrmh ja4ifttea)

RaUtWna or^anlzaet)!

(iskijueiva za datotafca na
diskovvna

Makana or^anuactja

(za tfatotaka na diskovima)

- 4atetaka ^a4stav)}a niz

zapisa ura^ih pamoM
kljuea

- pristgp: sakvaricijalan.

tndaksan. kombmovan

BOf

R R R RlR

EOF

0
BOF - markar (oznaka) pocaUca

(Ba^vtOffila)

EOF > markar kra>a baiotaka

(EndOfFila)

R - raoordCzaptt)

k1 k2 km

1

1

i^rm

Slika. 6. Tabela razueitih organizacija datoteka i

or94niz«ct)Z prish^n* rrwtoO

stbvrnciMlnz #r«ktA4 MmoMkliucz

MkvvncT^ln* 0 A* NE

reVatrvM D A NE

D A NE

^ za taptaa finna iuztwa

Slika 7. Tabela pristupnih metoda u zauisnosti od
organizacije datoteke IzaokruJeni su prirodni
na^ini orictuna datoteci odredene oroBnizoctiB)

<paraMtQr LINiT>:;*

UHir >-«0—ppl

Slika 9. Sintaksni dijagram parametra UNIT

WRITE (6,50, ERR =390) A,B,C

READ (1, FORM, ERR -150, END = 200)

POLJE

(6) IME LISTE
[NML— ]

grupno ime
Npr:
NAMEUST/ULAZ/IME, OCENA DATUM
ULAZ je grupno ime za listu u kojoj su pro-

menljive IME, OCENA, DATUM. Ovaj para-

metar nema veliku primenu. O

Primeri:

READ (UNIT. 11, FMT-15, lOSTAT-KOD, END -99, ERR -999) lista

Promenljiva KOD se posle izvrSavanja RE-

AD instrukcije moze testirati (IF naredbom)

da bi se utvrdila ispravnost izvrSavanja in-

strukcije READ.

(5) OZNAKA SKOKA NA KRAJU OBRADE-
/greSke

(a) END-labela
Npr. END - 99, podaci se iz datoteke uCitavaju

redom do EOF markera (kod sekvencijalnog

uCitavanja), a zatim se izvrSi skok na instrukci-

ju br. 99.

(b) ERR-labela
Npr: ERR = 999; prilikom pojavljivanja gre§-

ke u uCitavanju izvrSi se skok na instrukciju

br. 999 gde se obiCno nalazi instrukcija PRINT
koja ispisuje poruku o nastaloj greSci).

Napomena: ukoliko se ne stavi .ERR — " do-

Ci Ce do .zaglavljivanja" programa.

Primeri:
READ (8, END = 350) (VEK I), I-l, 100)

<U/I instrukci ja>

:

—
I Hiuciarrt KcM koirtrelM ltir» MTirl

U/ltaU )
->

ikijuina

^ REVRITE
'

Slika 8. Sintaksni dijagram U/I instrukcije

•Igr IOSTflT>::»

prom»nljiv«^ --»

Slika to. Sintaksni dijagram parametra lOSTRT

1
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Logicke instrukcije

Velika Je sUdnost izmedu
aritmeticke i logidne grape
iastrukcija. Logicke instrukcije
se koriste, konkretno, za rad sa
podacima duzine jednog bita i

pakovanim podacima dizine
jednog bita koje moiemo
smatrati za podatke vece
duzine. Tako se aritmetiikom
instrukcijom moze postiii isti

efekat kao i sa nekom logidkom
instrukcijom. Ovako simuliranje
logickib instrukcija aritmetidl^
se, medutim, ne isplati (brie je,

recimo, Sifrovati za jedno mesto
udesno nego deliti sa dva), dok
suprotan postupak moze biti

bitno brzi.

PiSe Vladimir Ble£i£

proSlom broju ostali smo vam
duini BCD instrukcije i instruk-

cije za n^ranje i predzna5ava-

nje, pa cemo se na po^tku njima pozabaviti.

Binarno kodirati decitnalni broj znaCi, u
stvari, predstaviti posebno svaku njegovu cifru

binarno. Jedna BCD cifra zauzima jedan nibl

(poia bajta). U jedan bajt u BCD formatu mo-
ze, znaei, stati broj od 0 do 100 decimalno, §to

je znatno manji opseg u odnosu na £ist binarni

prikaz. Isto tako, brzina ra^unanja je mnogo
manja.

Za Sta se koristi BCD sistem? Pored Cinjeni-

ce da nije potrebno vrSiti konverziju broja u
binarni sistem vec sdmo svaku decimalnu cif-

ru kodirati sa 4 bita, BCD se koristi kod nekih

proraCuna sa novcem. Svi novcani iznosi ra£u-

naju se sa jednom decimalom (ona nula iza

sluzi, uglavnom, za ukras), a brojeve kao na
primer 0,3 nije moguce taCno predstaviti bi-

narno. Kada se sa takvim brojevima viie raCu-

na, a u pitanju su velike sume novca, greika

vi§e nije zanemarljiva i mora se koristiti BCD.

BCD sabiranje i oduzimanje

Naredba za sabiranje dva BCD broja je AB-
CD (lako se pamti), a za oduzimanje SBCD.
ABCD sabira izvorni argument sa X flegom i

to dodaje ciljnom argumentu, u koji se smeita

i rezultat. Naredba SBCD dodaje X izvornom
argumentu i to oduzme od ciljnog. Flegovi C i

X se postavijaju na jedan ukoliko je do$Io do
prenosa. Z fl^ (sliCno kao kod ADDX ili

SUBX) postavlja se na nulu ukoliko rezultat

nije nula, a ne menja stanje ukoliko je rezultat

nula, Sto je veoma korisno kod viSestrukog sa-

biranja ili oduzimanja. N fleg se postavlja na
jedan ukoliko je rezultat, gledano binarno.

predznaCno negativan, tj. ako je rezultat veci
ili jednak 80 decimalno. Postavljanje V flega

nije od znacenja.

Adresni modovi: Dn,*Dm i -(An), -(Am).
Format - bajt.

Negiranje i predznacavanje

Instrukcija NEG (NBCD u BCD verziji) sluzi

za negiranje i ima jedan jedini operand. In-

strukcija vrSi negiranje operanda (oduzima ga
od nule). Kod NBCD se od tog rezultata jo§

oduzima i X fleg.

Kod NEG se Z fleg postavlja na nula ili je-

dan zavisno od toga da li je rezultat razlicit ili

jednak nuli, a C i X flegovi se postavijaju sup-
rotno od Z flega. N se postavlja na jedan ako
je rezultat negativan, a V ako je do§lo do pre-
koraCenja. Dozvoljeni su svi formati i vecina
adresnih modova.

Kod NBCD uvek dolazi do postavljanja C i

X flega na jedinicu, izuzetak je jedino ako je X
fleg bio pc^avljen na nulu i operand je nula.

Postoji jo§ jedan oblik binamog negiranja
koji radi sa X fljgom, po uzoru na BCD vari-

jantu. To je NEGX. Nula se oduzme od ope-
randa i od tog rezultata se oduzme X fleg. Z
fleg se postavlja kao kod ADD i SUB instruk-

cij, a C i X se postavijaju na nulu ili jedinicu u
zavisnosti od toga da li je do§lo do prenosa.

1 na kraju, instrukcija za predznaCno proSi-

rivanje EXT. Ima samo jedan operand i on
mora biti data registar; dozvoljene duzine su
word i long. Ova instrukcija proSiruje format
byte u word ili word u long. Pri tome se u
prvom slu£aju 7. bit preslikava na bitove 8-15,
a u drugom 15. bit preslikava na bitove 16-31,
tako da se sacuva znak broja. Instrukcija nema
uticaja na X fleg, flegovi V i C uvek su nula, a
N je 1 u sluSaju da je rezultat negativan.

Logicke instrukcije

LogiCke instrukcije mogu se upotrebiti za
postavljanje vrednosti pojedinih bitova, za
mnoienje i deljenje predznacenih i nepredzna-
Cenih brojeva, za rad sa periferijskim jedinica-
ma, za neka poredenja, kod multi-programira-
nja... praktifino nijedan program na maSincu
ne moze da prode bez njih.

NOT - logi£ki komplement. Ova instrukcija

menja vrednost svakog bita (ukoliko je bit bio

1 postaje 0 i obrnuto). Ima jedan operand, a
dozvoljeni su svi formati i skoro gvi adresni
modovi. Flegovi se postavijaju standardno (N
ima vrednost novodobijenog najviSeg bita, Z je

1 ako su svi bitovi 0 i Z je 0 ako je bilo koji bit

1). C i V se uvek postavijaju na 0, a X ostaje ne-
promenjen. Primer:

not.b 12(a4)

Ako A4-t-12 pokazuje na (binarno)
10011011, rezultat je 01100100.
OR - logi£ko .ili" koje se vrii izmedu odgo-

varajudih bitova operanada. Cesto se koristi za

postavljanje odredenih bitova na jedinicu. Pri-
meri:

or 4(a6,d2), dl
or.l d3,d2

or.b #%11000011.-(a4)
Posmatrajmo poslednji primer. Ako registar

a4, prethodno umanjen za jedan, pokazuje, re-

cimo, na broj 10001000, OR instrukcijom po-
stavljamo jedinice na naznaCena mesta, a sad-
rzaj ostalih bitova se ne dira - rezultat je bi-

narni broj 11001011.

AND - logiCko _i" izmedu odgovarajudih bi-

tova operanada. Cesto se upotrebljava za po-
stayljanje naznaCenih bitova na nulu (.maski-
ranje"), a ostali bitovi ostaju nedirnuti. Prime-
ri:

and d4,(al) -l-

and.l #$FF100100,$f7232
and.b d4,dl

Recimo da se u poslednjem primeru vrednosti
registra Dl i D4 redom 10001001 i 11100010.
Posle instrukcije AND novi sadriaj ciljnog ar-

gumenta Dl je 10000000.

EOR - ekskluzivno .ili" izmedu odgovara-
jucih bitova operanada. Kod ove instrukcije
kao ciljni operand ne moze se upotrebiti data
registar. Instrukcija se cesto koristi za inverto-
vanje naznaCenih bitova ciljnog operanda. Pri-

meri:

eor d2,$c32(a4)

eor.b #$7c,(al)-)-

Recimo da je izvorni operand 10110011, a cilj-

ni 00111001. Rezultat ce biti 10001010.

1. 2. 3. 4. Iz tebele se uidi

source 0 0 li 1

da RND, OR, EOR
deluju kao

desti-
nation 0 1 0 1

binarne logicke

operacije V, A,

AND 0 0 0 1
<->, pa su

operand! iodno-

OR 0 1 1 1

sno 2 . grupe
operanada)

komutaliuiie.EOR 0 |l 1 0
\ ^ Tabela 1.

Verujemo da vam je jasno da na rezultat ne-
ma uticaja zamena operanada.

Sve tri instrukcije imaju jo5 po dva adresna
moda. Izvorni operand je neposredna vred-
nost, a ciljni CCR (Condition Code Register -

donja polovina statusnog registra); tako se mo-
gu direktno postavljati vrednosti pojedinih fle-

gova. Format je bajt. Ciljni operand moze biti i

ceo statusni registar (SR). U tom slucaju je for-

mat, naravno, word. Ova druga varijanta je

.privilegovana", Sto znaCi da se moie izvr§iti

samo u nadzornom (supervisor) naCinu rada;
u suprotnom dolazi do skoka na odredeni vek-
tor, §to praktifino znafii da se kontrola predaje
operativnom sistemu (kod Atarija ST na ekra-
nu se tada ispiSe 8 bombica).

^iftovanje i rotiranje

Siftovanje je pomeranje svakog bita operan-
da za jedno mesto ulevo ili udesno. Bit koji

tom prilikom .ispada” iz operanda (ciljnog ar-

gumpta) obavezno prelazi u C fleg, a pone-
kad i u X fleg. Kod rotiranja se pomeranje vrSi

kruino: bitovi koji s jedne strane .ispadnu".
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MC-68000 MA^INAC (5)

ponovo se vracaju s druge strane operanda.

Posto)i cetiri instrukcije za Siftovanje i isto to-

liko za rotiranje.

ASL Ih/cI*—!>— Ik-®

ASR (k-f +M H/t
1

LSL Im/c k—ll* 1>-®

LSR «t-|—Hh/c
1

ROL [lyUM—kV

ROR (Hi +h]-HZ]

ROXL 1

c k-^-t« (-IM » k-^

ROXR fk H 1—Hi +hH c
1

- 'f labela 2.

Sve instrukcije imaju iste adresne modove
(Dn,Dm ili #‘<inim>,Dn) i moguci su svi

rormati. Ukoliko je izvorni operand neposred-

na vrednost (to ozna£ava koliko puta se po-

navlja §iftovanje), ta vrednost moze biti od 1

do 8, a ukoliko je registar, broj Siftovanja se ra-

euna po modulu 64 (tj. uzima se u obzir samo
donjih 6 bitova tog registra) bez obzira na for-

mat.

Instrukcije za Siftovanje imaju i oblik sa sa-

mo jednim operandom; tada su dozvoljeni

skoro svi adresni modovi, format je obavezno

word, a pomeranje se vr§i samo jednom.

LSL i LSR - logi£ko Siftovanje nalevo i nades-

no. Svaki bit ciljnog operanda pomera se za

jedno mesto ulevo. Poslednji bit prelazi u X
fleg. Flegovi N i Z postavljaju se kao kod NOT,
dok se fleg V postavlja na nulu. Kada je u pita-

nju vi§estruko pomeranje, flegovi se postavlja-

ju prema krajnjem rezultatu.

Instrukcije se mogu koristiti za nepreznaCe-

no mnozenje (LSL) ili deljenje (LSR) s brojem
2" (n = broj pomeranja).

Primer:

Isl.b #2,dl
Ovde se 6 ni&h bitova registra D1 mnozi sa 4

(2^) - dva pomeranja
Isr.l #4,d0

Ovde se 32 bita registra DO deli sa 16 (2^). Os-

tatak deljenja je nepoznat, osim njegovog naj-

vi§eg bita, koji je u C i X flegovima.

ASL, ASR - aritmetifko Siftovanje nalevo i

nadesno. Ove instrukcije mogu se koristiti i za

predznaCeno mnozenje i deljenje.

Instrukcija ASR pri pomeranju prepisuje

predznak, tako da se predznak oCuva i posle

izvrSenja instrukcije. Ostalo je isto kao i kod
LSR.

ASL ima isto delovanje kao i LSL, osim u

postavljanju V flega: on se postavlja ako je do-

§lo do promene u predznaku (u bilo kom po-

meranju, a ne samo u poslednjem).

prid:

multi:

move .

1

#$21031210,01 ; glavni program
move.

1

#$12,02
bsr . s multi
bsr newline
move #'1',D5
bsr . s prid
move .

1

01,00
bsr printOO
bsr newline
move #'2' ,05

bsr . s prid
move .

1

02,00-
bsr printOO
"Tisr newline printOO:
move .

1

#string, -(sp) prvi

:

move #9,-(sp)
TRAP #1 prvi_2

:

addq #6,sp
move #'3' ,05

bsr. s prid
move .

1

03,00
bsr . s

bsr
printOO
newline

pchar

:

move #'4' ,05

bsr. s prid
move .

1

04,00
bsr . s printOO
bsr newline

print

:

bsr wait
bra exit

move #'0' , -(sp) ; Stampanje

move #2,-(sp) ; komentara

TRAP #1 ; i rezultata

move 05, -(sp)

move #2,-(sp)
TRAP #1 • exit:
addq #8, sp

*

move #' :

' ,-(sp)

move #2, -(sp) wait

:

TRAP #1

addq #4,sp
rts
movem. 1 00-02 /05,-(sp) ; saduvaj registre

newline
move 01,04 ; pomnoti niie reii -

mulu 02,04 ; rezultat .u 04

move , 01,05 ; saduvaj vrednosti

swap 01 ; niZih refii

move 02,00 ; u 00

swap 02 ; i 05

mulu 01,00 ; pomnoSi viSe reii

mulu 02,05 ; rezultat u 03

move 02,03 data
mulu 01,03 string:

add. 1 00,05 ; 00+05+X END

move
swap
clr

clr

addx
swap
add.l
addx .

1

moveiE . 1

rts

bsr
swap
bsr
rol
bsr . s

rol
bsr. s

rts
move .

1

and
add. b
cmp.b
bio
add. b
move
move
TRAP

addq
move .

1

rts

move
move
TRAP
move
TRAP
addq
rts
move
move
TRAP
move
move
TRAP
addq .

1

rts

dc . b "D1*D2

05,00 * sve to u 00
00 u niiu red DO -

DO ni2a red zbira
oMclurezultata

05

/

u 05 visa red
medurezultata

00,05
05
00,04

dodaj X fleg

05,03 (D5+X)*D3— >03
(sp)*, 00-02/05 rezultat na stek

prvi Stetmpeinje

DO karaktera
prvi 2 diji je ASCII
#4,00 * kod u
pchar registru DO
#4,00
pchar

(glavna petlja)

DO, -(sp) ; pretvaranje
#SF,D0 broj a u
#'0' ,00

#'A',D0
print
#'A'-('9'+l),D0

ASCII

D0,-(sp) DO na stek
#2,-(sp) ; poziv GEMDOS-a
#1 # za Steunpanje

jednog karaktera
#4,sp / restauriraj stek
sp)+,D0 / DO sa steka

#0, -(sp) obavezan
#$4c,-(sp) zavrSetak prog-
#1 rama na Atariju
#l,-(sp) dekanje pritiska
#1 na neki taster
#2, sp restauriraj stek

#13, -(sp) CR na steka
#2,-(sp) ispis karaktera
#1 poziv GEMDOS-a
#$0A,-(sp) LF na stek
#2,-(sp) ispis karaktera
#1 poziv GEMDOS-a
#8, sp restauriraj stek

; deo sa podacima
= 03,04", 13, 10,0

,' kraj listinga-

20
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Primer:

asl.b #3,dO
Ako se u najnizem bajtu registra nalazi

11011000, V fleg de posle izvrSenja instrukcije

biti setovan, zato ito je u jednom medurezul-
tatu (01100000) do§lo do promene znaka. Pri-

meri:

asl (a4) +
asr 12(a3,d2.1)

ROL, ROR, ROXL, ROXR - naredbe za ro-

tiranje. ROR i ROL ne utidu na X fleg, a ROXL
i ROXR se mogu upotrebiti za povezano roti-

ranje (sa X flegom). Primed:
roxl -(al)

roxl (al)

Instrukcije koje deluju na jedan bit

Ove instrukcije kao ciljni operand mogu
imati skoro svaki adresni mod, a izvorni moie
biti Dn ili neposredna vrednost; kada je odre-
di§te data registar tada se mo^e uticati na bilo

koji njegov bit, a izvorni operand se raduna po
modulu 32 (5 bita). Ako je ciljni operand me-
morijska lokacija, utice se takode na naznade-

ni bit njenog nizeg bajta (izvorni operand se
raduna po modulu 8).

Ove instrukcije utidu samo na Z fleg. U nje-

mu ostaje suprotna vrednost od one pre iz-

vrSenja instrukcije. Evo njihovog spiska:

BIST - naznacuje bit. Ne radi ni§ta osim
postavljanja Z flega.

BCHG - mema odgovarajudi bit.

BSET - postavlja odgovarajudi bit na jedan.

BCLS - postavlja odgovarajudi bit na nulu.
Primeri:

btst d2,d3

bclr #4,ll(a2)

TAS (testiraj i postavi) moze biti samo u for-

matu bajt i ima samo jedan operand,, koji mo-
it biti skoro svakom adresnom modu. In-

strukcija ne utice na X fleg, a V i C flegovi se

postavljaju na osnovu zatecene vrednosti ope-
randa pre izvrSenja instrukcije, slidno kao kod
prethodne grupe instrukcija. Z i N se postav-
ljaju kao kod instrukcije NOT. Instrukcija po-
sle postavljanja flegova postavlja i 7. bit ope-
randa na jedan. Instrukciju TAS ne moze pre-

kinuti neki „exeption” (softverski ili hardver-

ski prekid), pa se zato koristi kod multi-pro-
gramiranja. Primer:

TAS -(a2)

Posledrija instrukcija TST (test) postavlja N i

Z flegove na uobicajeni nacin, bri§e flegove V i

C, a ne utice na X fleg. Zahvaljujudi delovanju
na Z i N fleg lako mozemo videti da li je najvi-

Si bit postayljen na jedan (operand je negati-
van) ili da li su svi bitovi nule (operand je nu-
la).

Posle ove instrukcije obicno sledi uslovni
skok. Dozvoljeni su svi formati i skoro svi ad-
resni modovi. • • •
U ovom broju dajemo listing programa koji

predstaylja resenje zadatka iz proSlog broja.
Listing je, na zalost, pisan za Atari ST (format
AssemPro), jer nismo uspeli da pronademo
kako se na Amigi ispisuju karakteri na ekranu.
Vlasnici Amige ipak ne treba da ocajavaju -

neka program startuju iz dibagera (opcija .sin-
gle step", tj. izvrSavanje programa naredbu po
naredbu) i gledaju kako se menjaju sadrzaji
procesorskih registara posle svake instrukcije.

O

Informacioni servis Sveta kompjutera
Podaci {wlako pristizu u nas in-

*—

—

formacioni servis i u pripremi je

prva ponuda oglasavaca. Qlj osni-

vanja informacionog servisa bio je

da se citaocima, na jasan i pregle-

dan nacin, predstavi kompletna

ponuda nasih izdavaca, hardvera-

§a, servisera i softverasa. Objavlje-

ni podaci bice sredeni po delat-

nostima i mestima. Na primer,

spisak svih prodavnica kompjuter-

ske opreme u Ljubljani, Zagrebu,

Sarajevu... Da jos jednom ponovi-

mo kako se pristupa Informacio-

nom servisu.

Svako zainteresovan, dakle, po-

jedinci ili radne organizacije koje

se na bilo koji nacin have racunar-

stvom i Kleda senjihova ponuda i

adresa nadu u servisu i na strani-

cama naseg lista, mogu da se jave

redakciji na adresu

Svet kompjutera
(Informacioni servis)

Makedonska 31
11001 Beograd

ili telefone 011/320-552
(direktan) i .

011/324-191 lokal stranicama Sue- uputnice!). Iznos od • svoju adresu i de-

369.
' ta kompjutera treba da, 50.000 din.; uplacuje se latnost.

Onikniisu sever
^^^u adresu, posa- ^la ziro-racun broj

osnovu uplate in-

^ Iju: ansm formacije o uasoj delat-
odlucih da se njihova 60801-601-29728 sa na-

^osti bice objavljene u
adresa nade u bazi • jedan primerak znakom „Za oglas u In- tri broja Sveta kompiu-
podataka i da se objav- postanske uplatnice (ne formacionom servisu". tera.
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SERVIS

ATARI ST

GFA BASIC za pocetnike (1)
Bejzik je jezik o kojem se u
posledajUi nekoliko godina
isuviSe pisalo. Bile su tu razne
Skole aa mesec dana, umeci,

kursevi, i kada su vec svi mislili

da znaju sve o BASIC-u, pojavio

se GFA-BASIC - i sve je opet
krenulo iz poietka...

PiSe DuSan Dimitrijevid

Bejzik je stekao veoma lo§u reputaciju me-

du korisnicima zbog svojih malih mogucnosti

ali i zbog cinjenice da je bio suvi§e spor. lako

je napravljen jo§ daleke 1964. godine', siroke

narodne mase su mogle da ga upoznaju tek

dolaskom prvih jeftinih kucnih radunara

(Spectrum, C64, itd.). Kod njih je bejzik bio ug-

raden u ROM i nudio je samo ono najosnovni-

je. Bilo kakav iole ozbiljan rad bio bi*prespor.

Stvari su se pocele popravljati dolaskom boljih

i brzih maSina. Kod njih se bejzik ucitavao na-

knadno, tj. nije bio ugraden u ROM. Ovo je

donekle ubrzalo izvrsavanje prc^rama jer su

se listinzi mogli kompajlirati tj. prevesti na

maiinski jezik. Po§to su mogucnosti novih ra-

Cunara bile vece, i mogucnosti bejzika su se

uporedo povecavale. Dok su odredeni jezici

bili strogo ograniceni na jednu oblast, bejzik

se polako §irio u svim pravcima. Ovo su najbo-

Ije dokazali tvorci GFA bejzika, napravivsi bej-

zik sa preko 390 naredbi za ATARI ST (verzija

3.0) koji je stao rame uz rame sa C om.

listing 1

PEP-EftT

DRAW TO MOUSEX, MOUSEV
UNTIL h0iJ9EK=i

uET 0,0,8,3,H$
x=0 ,•

T?-=T INEP.

HEFEHT
PUT RAfiOOni 312), PHNOOtlc 102 A$

INC

UtiTiL TmER-T«=2000
PRINT Y/10 PO SEKUNDI

"

END

Verzije

Do sada su napravljene tri verzije ovog jezi-

ka, ali se vec po domacim novinama najavljuje

i detvrta. U nasoj seriji dlanaka bavicemo se

verzijama 2.0 i 3.0.

Verzija 2.0 ima oko 220 naredbi i za nju po-

stoji i kompajler. Kompajler za verziju 3.0 na

zalost jo§ nije napravljen, ali je izvriavanje po-

jedinih programa iz interpretera brze nego

kompajlirana verzija iz 2.0! Pojedine funkcije

su dak duplo ubrzane. Ovo najbolje dokazuje

listing i koji smo vam dali, otkucajte %&, snimi-,

te u &r formatu (pomodu SAVE A) i pokreni-

te iz GFA 2.0 i 3.0, listing jednostavno crta lini-

je dok ne pritisnete levo dugme mi§a, i onda

izmeri koliko puta u sekundi moze da nacrta

slidicu velidine 8x8 piksela po sludajnih broje-

va.

Razlike u izgledu izmedu verzije veoma su

male. Ubaden je pokazatelj za ,Caps Lock', vre-

me, linijski broj. Atari simbol j indikator za

tastaturu/mi§a. Ako kliloiete na Atari simbol,

prebacujete se na dva drop-down menija, tako

da mozete pozvati neki akcesori (ACC), ako ga

imate instaliranog.

§to se tide kompatibilnosti verzija, ona je

maksimalna, ali ne mozete da uditavate pro-

grame pisane u 3.0 u 2.0, zbog razlika u inter-

nom k^ovanju naredbi. Ako zelite da preba-

cite izvorne programe iz 2.0 u 3.0, verziju, mo-
rate ih prvo snimiti u LST tj. ASCII i formatu i

uditati ih u 3.0 pomodu komande MERGE.

Rad s programom
Ako ste navikli na bejzik nekog osmobitaSa,

odekujte neke, sitne probleme. Cela sredina i

sam nadin unoknja naredbi je potpuno druga-

diji, pa nemojte pokuSavati da poloenete stva-

ri koje su radile na vaSoj bivSoj ma§ini. Ovo se

posebno odnosi na spectrumovce koji su na-

vikli da poukuju po memoriji. Evo kratkog

spiska stvari na koje bi trebalo da obratite paz-

nju;

• GFA ne koristi brojeve programskih lini-

ja. Umesto njih morate stavljati labele i imena

procedura. Iza labele mora obavezno stajati

dvotadka, i ne sme se poklapati s imenom ne-

ke naredbe (npr. PRINT:). GOSUB se ostvaru-

je na slidan nadin. Otkucate GOSUB labela,

dok negde u programu morate imati PROCE-
DURE labela sa RETURN na kraju.

• Grananje u GFA obavlja se, kao i u sva-

kom drugom bejziku, sa IF. Razlika je jedino u

tome §to se kraj uslova mora zavriiti sa EN-

DIF. Ako vam nije jasno, pogledajte primer 2.

• Program sam ,nazubljuje’ listing, tj. na-

redbe unutar petlji i mnanja pomera nades-

no, tako da se listing lakie prati.

• GFA proverava sintateu svake unete li-

nije i ako ona nije u redu nece vam dati izlaz

sve dok je ne proraenite. Isto vazi i kad pome-

rate kursor gore/dole. Jedna .sitnica' de vam u

prvo vreme zadavati probleme: GFA, naime,

prima samo jednu naredbu (ili labelu) u jed-

nom redu, dakle nema vi§e linija sa po desetak

listing 2

IF us loo I flko je ispunjen

! 1 zors 1

END IF 1 fiko nije

! i spun j en - do 1 j e

i 1 i

IF us loo ! flko je tspunjen

1 1 zors j

ELSE 1 flko nije i spunj en

I i zors i i skoc

i

END IF 1 posle END IF

1 Dal je

naredbi. Isto tako, pri koriddenju naredbe PRI-

NT, apostrof (') vas nece prebaciti u slededi

red, kao na Spectrumu, vec ce izazvati ispisi-

vanje blanko znaka. Ako zelite da stavite ko-

mentar posle neke linije, morate prethodno
staviti znak uzvika (I).

Po§to GFA ima dosta naredbi, a neke od
njih su dosadno dugadke, aiitori su se potrudili

da za sve naredbe uvedu skracenice. Na pri-

mer PRINT mozete otkucati kao PR ili samo
sa znakom pitanja (?); RETURN - RET;

SVET KOMPTTITFRA / ppppim/? '
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INPUT z
,

tS="Die eingegcbene Zahl ist "
\

3uswertung(t$) ! Uie COSUB/G auswertung
PRINT flT(15,3);tS
END

I I

PROCEDURE auswertungCVRR text$)
SELECT z

CASE 1

tBxtS=textS»"l"
CASE 2 TO S

textS=text$*"zHischen 2 und 5"

CASE 6,7,8
text$=text$*"6,7 Oder 8"

DEFAULT
text$=text$»"nkht ZHischen 1 und 8"

EHOSELECT
RETURN

I

Slika 1

DRAW - DR; umesto GOSUB mozete pisati

,majmun' (®) itd.

Ako zelite da umetnete novu liniju izmedu
dve p^ojece, to radite sa tasterom .Insert'.

Uvek ce se otvoriti linija iznad kursora.

baci poruku tipa „Jesi li siguran?” - imate no-
vu verziju. Jo§ bolja provera je da otvorite neki
fajl bez nastavka TOS ili PRG. Pri tom ce vam
se otvoriti novi prozor sa tri mogufinosti. Ako
je prva od njih debelo uokvirena, budite sigur-

ni da imate novu verziju.

Radi na svim masinama
A sada da kazemo neSto o potrebnom har-

dyeru. GFA radi i na pola i na 1 Mb, na kolor
ili monohromatskom monitoru. Ako ste star-

tovali GFA iz niske rezolucije, pola ekrana u
editoru nece biti dostupno misem. Ovo i nije

tako veliki hendikep jer su sve funkcije do-
stupne i preko funkcijskih tastera. Preldd iz-

vrJavanja programa (.BREAK") se u GFA iz-

vodi na <Control> <Shift> <Altemate>. Na zalost,

ovo nece raditi u verziji 2.0 na maSinama sa

novim operativnim sistemom. Koji operativni
sistem imate mozete vrlo lako proveriti: iz

desktopa odaberite .SAVE DESKTOP (.AR-
BEIT SICHERN"). Ako racunar posle toga iz-

Editor

GFA ne radi pod GEM-om, veC ima svoj ko-
risniEki interfejs koji je veoma slican pull-do-
wn menijima. Na vrhu ekrana nalaze se dva
reda sa po 10 opcija. Oni su dostupni bilo mi-
5em, bilo funkcijskim tasterima. Ako pozivate
gomji red opcije funkcijskim tasterima, mora-
te drzati uz to i , Shift'. Ako niste u visokoj re-

zoluciji, program vam nece dati pristup opciji

,TXT 16'. Ova opcija inace postavlja karaktere
na 16 X 8 piksela.

Kurzor pokrecete pomocu kurzorskih taste-

ra, ili pomocu mi§a.

Evo i kratkog opisa funkcije editora.
- LOAD i SAVE ucitava i snima va§ program u

BAS formatu. Ako zelite da kompajlirate vas
program, snimite ga u ovom formatu.
- SAVE, A i MERGE snima i ucitava listinge u
LST formatu (ASCII). U ovom formatu mozete
da snimate samo delove programa ili ceo pro-
gram, pa to kasnije sa 'MERGE' spajate sa ne-
kim drugim programom.
- QUIT - izlazak iz GFA i povratak u GEM-
- LLIST §tampa listing.

- NEW briSe program iz memorije.
- BLOCK ova opcija je dostupna tek kada iza-

berete pocetak i kraj nekog bloka u okviru
programa.
- BLKSTA i BLKEND - poEetak i kraj neko^
dela programa. Dovedete kursor na poEetak
odabranog bloka i pritisnete BLKSTA, pa za-

tim na kraj i BLKEND. Odabrani deo it biti

osenEen, i mozete ga editovati iz opcije

BLOCK.
- REPLAC i FIND - trazi odreden string u ce-

lom listingu i po potrebi ga zamenjuje.
- PG I i PG I

- lietanje po listingu, ekran po
ekran.

- TXT 16 i INSERT; biranje veliEine karaktera
(samo u visokoj rezoluciji) i umetanje novog
reda.

- <Control> -(- <kurs. tasted za levo i desno>;
pomera kursor na kraj tog reda.
- <Tab>; pomera kursor po 8 karaktera i umece
blankove
- <Control> -I- <kurs. tasted za gore i dole>; lis-

tanje ekran po ekran
- <Control> <Home>; postavlja kursor na fx)-

Eetak listinga.

- <Control> -t- <Z>; postavlja kurzor na kraj lis-

tinga.

- <Undo>; vraEa prethodni sadrzaj linije.

- <Control> + <Delete>; bd§e celu liniju.

- <Control> + <F>; ,Find' nadi string.

- <Control> -)- <R>; ,Replace' zameni string.

To bi bilp sve za ovaj broj. SledeEi put
sa grafikom. Drzite se!

rad

O

[ JUGOSLAVUA - J
Susreti informaticara u Domu omladine

Od februara meseca ove godine u Domu
omladine Beograda nastavlja se ciklus semina-
ra, tdbina i olmiglih stolova posveEenih infor-

matici. Ciklus je zapoEet poEetkom decembra
seminarom .Savremeni mikroprocesod i su-
per mini raEunad". PoEevSi od petka, 17. feb-

ruara, EuEete poznate programere za okruglim
stolom .Kdtike raEunarskog uma". Ovaj ok-

rugli sto vodice Jelena Rupnik i Branko Dako-
viE, a odrzavace se svakog predzadnjeg petka
u mesecu. Prva tema posveEena je proSlosti i

buducnosti raEunarstva.

Istovremeno, otvara se i .Mala muziEka
kompjuterska radionica". U toku dva vikenda
u Radionici Ee .raditi" najpoznatija imena iz

oblasti elektronske muzike kod nas. Kroz sed-

ju demonstracija Eucete matedjale snimljene u
studijima RTB-a, Fakulteta muziEkih umet-

nosti i drugih. MuziEka radionica bice mesto
gde se mogu saznati novosti o primeni raEuna-
ra u muzici, videti najmoderniji uredaji, steci

osnovni pojmovi a i dobro zabaviti.

Mart mesec bice posvecen obradi teksta na
raEunaru i stonom izdava§tvu. Ova oblast je

izuzetno brzo napredovala poslednjih godina,

sigurno da nije mogla biti zaobidena ni ovom
pdlikom, pogotovu §to je i u naioj zemlji sve

veci broj ljudi koji svoje tekstove piSu na ovaj

naEin, a velike novinske kuEe polako ali sigur-

no prelaze na kompjutedzaciju rada. Tdbina
Ee biti pdlika da se, u saradnji sa izdavaEkim
organizacijama i novinskim kucama, pdkaze
deo ove elbpanzivne oblasti.

Suorganizator ovih manifestacija je Beog-

radska istrazivaEka stanica, koja okuplja mla-

de, talentovane uEenike i bavi se nauEnim i is-

trazivaEkim radom. Stanica je jedina ustanova
u Beogradu gde uEenici mogu da proSire svoje
znanje izvan okvira predvidenih Skolskim pro-
gramom. Jedna od osnovnih ideja organizato-
ra bila je da pokaze svu Sirinu moguEih prime-
na kompjutera, okupljajuEi grupe ljudi potpu-
no razliEitih profesija koji u svome radu kods-
te raEunare. Za razliku od dosta rasprostranje-
nog stava da su kompjuted .svemoguEi" i svu-
da pozeljni, u seminarima Ee biti i dobra doza
kdtiEnosti. Kod nas su kompjuted vec postali
neka vrsta .Earobnog StapiEa" kojim se mogu
reSiti svi problemi i zemlja vrtoglavom brzi-

nom uvesti u .Euveni' 21. vek. Pored svih do-
bdh osobina, za ovo nisu dovoljni samo raEu-
nad. Pogotovu kad pomislim koliko nas veko-
va deli od dvadeset prvog.

O Bojan ZanoSkar

SVET KOMPJUTERA / FEBRUAR '89.
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SERVIS

C-64: MOJA IQRA

PoSto smo sazaali neSto viSe o
spra/tovima i ajibovom
akdviranju, vreme Je da se

osvmemo i oa njibovu
animaciju. Udabnimo iivot tim

nestaSnint, ali ponekad i

pogibe^nim likovima koji su

nam toliko puta odnosili misli

sa monotonib dnevnib radnji

kao Sto je kopiranje programa.

Da bismo pokretali likove potrebno nam je iz-

vesno predznanje iz animacije. Verovatno svi

znate da je za dobijanje efekta pokretanja po-

trebno nacrtati jedan pokret u viSe faza. Sto

viSe faza to je finije pokretanje, odnosno ani-

macija. Na Commodoreu je do sada najCeSce

primenjivana kruzna animacija, to jest jedan

pokret se ponavlja stalno (na primer hodanje

(ioveka, kao u Impossible Mission). Takav na-

ein se koristi najviSe zbog uStede memorije,

mada je u izvesnom broju igara (ELITE) ani-

macija prevazilazila oblike cikliCne, ali to de-

mo ostaviti za neko naredno izdanje jer izlazi

iz domena sprajtova.

Postoje dva poznata nadina animacije od kojih

hakeri najdeSde koriste metodu .petlje' jer je

najprostija i najjednostavnija za upotrebu, ma-

da se u igrama kod kojih postoji veliki broj li-

kova i animacija, pa zauzece memorije prelazi

trinaest kilobajta (IK za niskorezolucijski ek-

ran, 2K za karakter set i 13K za sprajtove

oretski) mora primeniti druga metoda.

te-

Metoda „petlje”

Prva metoda sastoji se u tome §to moramo de-

finisati likove u pojedinim fazama u memoriji

jedne iza drugih onako kako bi se oni i pokre-

tali tako da se jednostavnim uvedanjem ili

umanjenjem pokazivada za adresu sprajta do-

bija efekat animacije. Slededa jednostavna ru-

tina prikazuje princip te animacije.

DEC TIMER
BNELl
LDA # Brzina animacije

STA TIMER
• LDA$07F8
CMP #poslednji pokret

BEQL2
INC $07F8

RTS
L2 LDA #prvi pokret

STA$07F8
LI RTS

U ovoj rutini promenjiva TIMER predstavlja

brzinu vr§enja animacije, ukoliko zelimo biiu

animaciju .brzina animacije' treba da bude

manja i obratno, a na adresi $07F8 je pokazi-

vad na adresu sprajta. Ukoliko za brzinu ani-

macije stavimo vrednost nula (LDA # $00) u

tom sludaju de se animacija odvijati najsporije

jer de se jedan pokret izvrSiti tek kada brojad

izbroji do 255. U ovaj nadin animacije moze se

uvrstiti i animacija u zavisnosti od poloMja li-

ka na ekranu, Sto baS nije i najleple, ali une-

kim sludajevima je ipak najbolje. Na primer,

ukoliko zeljeni pokret ima broj faza koji je jed-

nak jednom od slededih brojeva (2, 4, 8, 16, 32,

64...) onda prostim .endovanjem' (logidka in-

strukcija AND tj. .i') odredene koordinate

mozemo stvoriti dojam animacije i to samo u

dva tri reda:

LDA $D000 (X koordinata prvog sprajta)

SPRITE RIPPER

KOMANDE

FI - uveCava pozidju za 64

F3 - umanjuje pozidju za 64

F2 - uveCava pozidju za 256

F4 - umanjuje pozidju za 256

F5 - uveCava pozidju za 1

F7 - umanjuje pozidju za 1

S - sumira blok memorije od-do

1 - osnovna boja

2,3- multi mod

10 REtl 8V 21 e 33
20 REH SPRITE RIPPER
30 FOR X=0 TO 722 REF1D V

40 POKE 36e64+X , V - POK.E53280 - V

50 SU=SU+X‘HEXT POKE53280,0
60 IF SUO2610O3 THEN PRINT"UH!

fi 0 OIRTR TFieLICI !
" ‘END

70 SVS36864
80 REM ORTR TfiBLICR

100 DRTH120, 169-0' 133,251' 133,252, 162,4

6. 189.208. 144.

157.0.

208.202. 16.247

101 DRTR162,7, 169- 13, 157,248,7,202, 16,2

50; 88,32,0, 145, 120, 169, 48, 133, 1,160

102 0flTR63, 177,251, 153,64,3, 136, 16,248,

169. 55. 133.1. 88.32. 25. 145. 169.

0.

133
103DRTfll98,32,228,255,240,251,201,48,l
44,38,201,52, 176,34,201,48,240, 13

104 ORTR281,49,240, 15,41, 15, 170,254,35,

208,76,59, 144,238,33,208,76,59, 144

105 DRTfil62,7,254,39,208,202, 16,250,76,

59, 144,201, 133, 144,40,201, 135, 176

106 DflTR36,201 , 133,240, 16, 165,251,56,23

3.64.

133.251.165.252.233.0.

133.252

107 DRTH76,32, 144, 165,251,24, 105,64, 133

,251,165,252, 105,0, 133,252,76,32, 144

108 DRTR201- 137,208,5,230,252,76,32, 144

,201, 138,208,5, 198,252,76,32, 144,201

109 DRTR135,20e, 18,230,251,240,234,76,3
2, 144, 165,251,208,2, 198,252, 198,251

110 DRTR76,32, 144,201, 136,240,241,201,8

3 , 240 ,7,76,59,144, 234 , 234 , 234 - 234

111 0RTfl76, 109, 145- 96, 160,255, 160-96, 19

2,255, 192- 136, 160, 192, 160, 136- 192

112 DflTR192, 192,0,27,0,0,0,255,8,204,21
,0,0,0, 170,240,0,0,0,0,0,0,0,2,3,

1

113 DRTRl ,1,1,1-1-1,1-0-169,147,32,210,
255, 169,8,32,210,255, 169, 142-32,210
114 0RTfi255, 169,0, 133, 157, 169, 128, 141,

1

38,2,96, 165,252,74,74,74,74,32,72
115 DRTR145, 141- 1,4, 165,252,41, 15,32,72
, 145, 141,2,4, 165,251,74,74,74,74,32
116 0flTR72, 145, 141,3,4, 165,251 ,41, 15,32

,72, 145, 141 -4, 4; 76, 93, 145, 170, 189

117 DRTR77, 145,96,48,49,50,51,52,53,54,
55,56,57,1,2,3,4,5,6, 169,36, 141,0

118 DRTfi4, 162,4, 169,7, 157,0,216,202, 16,

250-96, 169,0, 141,21,208, 169> 147,32
119 DRTR210,255, 162,0, 189,0, 146,240,6,3
2,210,255,232,208,245,32, 16, 146, 165
120 0RTR251, 133,253, 165,252, 133,254, 162
-9- 189,0, 146,240,6,32,210,255,232
121 DRTfi208,245,32, 16, 146- 162,8,32, 164,

146, 169, 13,32,210,255, 169,78,32,210
122 DRTR255, 169-65,32,210,255, 169-77,32
,210.255. 169, 69, 32. 210- 255, 169, 58
123 DRTR32,210,255, 162-0,32,207,255,201
, 13,240,8, 157,232,7,232,224, 16,208
124 DflTR241 , 138, 162,232, 160,7,32, 198-14
6- 162, 1,32,201,255, 165,253,32,210
125 DRTR255, 165,254,32,210,255, 120, 160,

0- 132, 1, 177,253, 198, 1,32,210,255,230
126 DRTfl253,208,2,230-254,76, 170, 146,23
4, 156,83,84,65,82,84,58,36,0,69,78
127 DRTR68,58,36,0,0, 169,0, 133,2, 133, 19

8, 169- 164,32,210,255,32,228,255,240
128 DflTR251,201, 13,208, 19- 165,2,201,4,2
08.241.169.20.32.210.255. 169. 13.32
129 DRTfi210,255-76, 114, 146,201,20,208,

1

5.32.210.255. 166.2.240.212. 198.2.32
130 DfiTR210,255,76,22, 146, 166,2,224,4,2
40,203,201 ,48,144, 199,201,71 , 176, 195
131 ORTfl201,58- 144,4,201,65, 144, 187, 157

,232,7,72, 169,20,32,210,255, 104,32
132 DRTfi210-255-230,2,76,22, 146-76, 149,

146, 189,232,7,32, 140, 146, 10, 10, 10
133 DflTR10, 133,2, 189,233,7,32, 140, 146,5
,2, 133,2,96,201,65, 144,2,233,7,41
134 0RTR15,96, 162,0,32,117, 146, 133,252,
162,2,32, 117, 146, 133,251,96, 169,

1

135 0RTR168,76, 186,255, 165-254, 197,252,
176,3,76,234, 145,208,6, 165,253, 197
136 DRTR251, 144,245,32,204,255, 169, 1,32
, 195,255,76,0, 144,32, 189,255,76, 192
137 ORTR255,85,72/33,56,57,0,0
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AND # $03 (ukoliko lik ima 4 faze)

STA $07F8 (pokazivaC na adresu definicije

prvog sprajta)

Ovaj naCin se koristi za animaciju kretanja

raznih bombi, metaka i ostale municije, ali se

pojavljivao i kod animacije neprijateljskih sve-

mirskih letelica koje se u dosta igara krefiu sa-

tno pravolinijski.

Drugi na£in za animaciju je da se na jednu de-

finiciju sprajta stalno prebacuju nove definici-

je koje se nalaze negae u memoriji. U stvari,

tamo gde smo u prethodnoj rutini uvecavali

pokazivaC definicije ($07F8) potrebno je uve-

Cavati vektor definicije faze, i to za 64 ($40)

ukoliko se sprajtovi nalaze jedan iza drugog,

ili ukoliko su razbacani po memoriji treba po
odredenoj tablici stalno prebacivati novu i no-

vu definiciju. Ta tablica treba da sadrii nizu i

viSu adresu definicije sledece faze, i sve tbpo-

redano tako kako nam se smenjuju faze u po-

kretu.

Delimicna animacija

U nekim igrama se pojavljivala jo§ jedna meto-

da animacije koja je proistekla iz drugog naCi-

na. Sastoji se u promeni samo dela definicije

lika (na primCr nepotrebno je troSiti memoriju

za ceo sprajt ako se animira samo jedan nje-

gov deo). Taj metod je svojevremeno bio pri-

menjen u jako rasprostranjenoj igri BOUL-
DERDASH gde je ukoliko duie vreme ne dira-

mo komande na§ junak poCinjao da lupa no-

gom.

To bi bilo sve u vezi sa animacijom. PoSto nije

svako ve§t crtaC, treba primeniti malo znanja

iz .kleptoiogije” i prelistati bajtove starih za-

iboravljenih igara. Sa malim izmenama imaCe-
Ite nove originalne likove koje cete vrlo lako

moci da koristite u vaSoj igri. Za tu svrhu daje-

mo vam listing programa koji Ce vam pomoci
u ,prelistavanju' drugih program? u potrazi

iza sprajtovima. Sve komande za upotrebu pro-

grama su na sledecim tipkama i vrlo Cete ih la-

ko provaliti tako da nije potrebno neko objaS-

njavanje. Tasted koji se koriste su 1, 2, 3 za

promenu boje, funkcijski tasted za pretraiiva-

nje (uveCavanje za jedan, Sezdeset Cetid ili

256). Kada pronadete definiciju, mozete je sni-

miti pdtiskom na taster S (ukoliko imate

disk), a ukoliko ga nemate treba pdtisnuti

RUN/STOP -I- RESTORE, uCitati monitor i iz

njega snimiti definicije komandom .S

"IME',01,XXXX,YYYY (Xm - poCetak defi-

nicije, YYYY - kraj definicije).

O Branislav TomiC

SVET IGARA
ELITE

Elita je legenda, verujem da je

ne poznaju samo kompjuterski

analrabeti. 1983. svaki drugi En-

glez je kupovao BBC zbog Elite,

jer je tada to bio jedini kompjuter
za koji je napisana. Dve godine
kasnije doSlo je do epidemije ,eli-

tizma' i opStepIanetame euforije,

pioSto se u to vreme pojavila na os-

talim 8-bita§ima. Tada su i naSi

SpecComStrad-ovci oboleli od ove
zaraze, driala ih je dobdh godinu
dana. Koliko je njih preSlo svih 8

galaksija i steklo status .Elite" -

ne znamo, ali znamo da su ljudi

provodili dane i noci za kompjute-
rom igrajuCi ovu igru koja je viSe

od igre. Nova 1989. godina donela
nam je najlepSi poklon - povratak
Elite u novom sjaju ispunjene gra-

fike na 16-bitaSima. Zato joj se sa-

da vraCamo sa puno entuzijazma,

realistiCnijoj nego ikada.

Sta je novo? Pre svega do sada

nevidena grafiCka raskoS, koja se

primeCuje na dva nivoa. U letu, to

je izvanredna viSebojna, ispunjena

grafika, koja, u odnosu na neka-

daSnju iinijsloi, daje savrSenu jas-

noCu i realistiCnost objektima.

Drugi aspekt nove grafike ie atrak-

tivan prikaz svih podataka prili-

kom mirovanja u orbitalnoj stani-

ci. Roba koju je moguCe kupiti

ilustrovana je svojim raskoino

ofarbanim sliCicama, kao i opre-

ma broda. Opisi planeta takode su

upotpunjeni grafiCkim podacima
- tu je uverljiva slika biCa koja ih

nastanjuju, i nekakva zvrljotina

koja bi trebalo da predstavlja iz-

gled njene povrSine. Naravno, i

beCki valcer preuzet iz ranijih ver-

zija, sada u novom ruhu zvuCi joS

ubedljivije. PoSto verovatno ima i

onih koji Elitu do sada nisu igrali,

'red je da i njima damo neka os-

novna uputstva. poito su ona sa

Commodorea i Spectruma veci-

nom zagubijena.

Na poCetlcu vi ste mlad i zelen

svemirski trgovac koji je nekako
do$ao do letelice tipa Cobra MK
III, i sanjate o velikom bc^atstvu

koje lezi u interplanetamoj trgovi-

ni. Prostor koji vam je na raspola-

ganju zaista je ogroman: 8 galaksi-

ja, a u svakoj vi§e stotina naselje-

nih planeta. Svaka planeta je spe-

cifiCna. Po intergalaktickoj kon-

venciji sve imaju orbitalne stanice

u kojima se obavlja trgovinska

razmena, tako da ste i vi na njih

upuceni. Medutim, prilikom puto-

vanja izmedu planeta, hiperpogon

ce vas uvek izbaciti priliCno dale-

ko od stanice, u podruCje kojim
haraju svemirski pirati. Kao siro-

maSan trgovac slabo opremljenog
broda, lanse protiv neke jace pi-

ratske formacije su vam nikakve.

Medutim, to je moguce izbeCi. Pi-

rati se veCinom sreCu na planeta-

ma niieg stepena tehniCkog razvo-

ja i primitivnijeg druStvenog ure-

denja, tako da bi trebalo, za poCe-
tak, takve da izbegavate, bez obzi-

ra koliko je tamo moguCe zaraditi

na skupoj tehniCkoj robi koju no-
site sa razvijenih planeta. Takode
bi za {XKetak trebalo da izbegava-

te da i sami postanete pirat, a to

cete postati bilo napadajuci bro-

dove p)o§tenih trgovaca, ili trguju-

Ci zabranjenom robom; drogom,
oruzjem, ili robovima. Slabo op-

remljen brod bez DOCKING
COMPUTER-a (sluzi za lakSe pri-

stajanje), kada sa statusom odmet-
nita (fugutive) dode u domet orbi-

talne stanice planete viSeg druS-

tvenog uredenja, odmah ce biti

okruzen Viper-ima (policijskim

brodovima), koji su vrlo brzi, ok-

retni, i protiv kojih nema nikakve
Sanse. Kasnije, kada brod veC op-

remite vojnim laserom (military

laser), energetskom bombom
(energy bomb), i drugim korisnim
uredajima, mozete sami da odlu-

Cujete o daljoj strategiji. Imajte na
umu da vam poveCavanje statusa

pre svega zavisi od broja uniStenih

protivnika, a ne od sakupljenog
bogatstva. U neko doba verovatno
Cete doCi do zakljuCka da je jako
ugodno bogatiti se na sledeCi na-

Cin; kretati u svemir praznog ma-
gacina, loviti naivne pirate i skup-

Ijati njihov tovar, potom ga proda-

vati na najbliioj ili nekoj drugoj

planeti. Tako se ostvaruje maksi-

malan profit, mada pirati nemaju
uvek neki ix>sebno unosan teret,

kao Sto su narkotici, lekovi, kom-
pjuteri i oruije.

Komande su sledeCe (po stan-

dardu nemaCke tastature):

S, X - gore, dole,

(zarezi) i'.' (taCka) - rotacija

levo i desno,
SPACE, (crta) - ubrzanje, us-

porenje.
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A - pucanje,

TAB - energetska bomba,
C - doking kompjuter,

T - fiksiranje cilja za projektile,

U - deaktivacija cilja,

M - ispaljivanje projektila,

J - ubrzavanje prema planeti (sa-

me kada na radaru nema drugih

letelica izuzev Ijubi(astih, a va§a

brzina ej na ma^imumu),
H - hi{»rsvemir (za odlazak u

oblast ^abrane planete),

G potom H - galaktiCki hipersve-

mir (potreban galaktKki hiperdri-

ve),

I - vizuelna identifikaeija,

R - retro rakete,

E - ECM system (uni5tavanje

projektila usmerenih na vas),

1, 2, 3, 4 - pogledi,

F5 - status, galaktiCka karta, ce-

ne, 1 tako dalje.

Navigaeija: Postoji veliki 1 mall

radar. Na velikom radaru vidite

sve letelice 1 letede objekte koji vas

okruzuju. Svaka vrsta objekata

obelezena je odredenom bojom:

Svetloplavo - pirati.

Zuto - trgovaCki brodovi.

Ljubicasto - izgubljeni teret, aite-

roidi, orbitalna stanica.

Zeleno - kapsula za spasavanje

Tamnoplavo - polieija.

Sivo - Targoidi (ratni brodovi

protivniCke intergalaktidke unije,

otporni na projektile, zahtevaju

najviSe pogodaka od svih letelica).

Horizontalna erta predstavlja

polozaj broda p)0 X i Z osi, a verti-

kalna po Y osi (ispod, odnosno iz-

nad vaSeg polozaja).

Mali radar pokazuje polozaj

planete, pri Cemu rijena zelena bo-

ja znaci udaljavanje, a narandzas-

ta pribliiavanje. Da bi se letelica

usmerila taCno prema, ili od pla-

nete, treba loptu dovesti u centar

radara. Kada ste dovoljno blizu

planete, na velikom radaru fie se

pojaviti slovo S, §to znafii da vam
je orbitalna stanica u dometu. Ta-

da fiete najfieSfie biti zaStifieni

napada pirata, a mail radar nefie

pokazivati poloiaj planete, vefi or-

bitalne stanice. Ulaz u stanicu je

sa one strane koja je okrenuta pla-

neti, 1 polako rotira. Usmerite se

5to je mogufie upravnije na njega 1

udite u trenutku kada je horizon-

talno postavljen. Za ovo fie vam si-

gurno trebati malo vezbe, 1 ne ret-

Ko fiete razbijanjem o zidove stani-

ce zavrSavati igru. Medutim, kada
jednog dana kupite doking kom-
pjuter, sa ovim manevrom vi§e ne-

fiete imati problema - uz muziku
befikog valcera spokojno fiete gle-

dati automatsko uvodenje u stani-

cu.

To je bilo sve 5to autor ovog

teksta moze da vam kaze o Eliti;

za ostalo se potrudite sami. Sigur-

no fie se isplatiti.

O Aleksandar Veljkovifi

BATTLECHESS

Igrometar

C o o S o <5 o o

%

imiiiiiii
'

i I BATTLE CHESS
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Verzija za Amigu

Gratika OBBOBOBDBII]
Rnimaeija DBBBBDBBjlln]
Ideje

Izrada aBBDBDfKiino]

Elektronic Arts izdao je .BATT-
LECHESS' i, pored toga §to se ra-

di o jednom od najlakSih za upot-

rebu, to je, definitivno, najzabav-

niji Sahovski program do sada iz-

dat.

BattleChess se prodaje na jed-

nom disku i dobro radi na svim

Amigama, iako sam dobio 'not

enough memory' poruku na Ami-
gi 500 kada sam ostavio prikijuCe-

nu dodatnu disketnu jedinicu. Za-

jedno sa vrlo detaljnim uputstvi-

ma (koja neki poSteni pirati kopi-

raju) nalazi se i lista poteza 20 iga-

ra odigranih izmedu velemajstora,

od one odigrane u San Diegu iz-

medu Cimera i Taimana ove godi-

ne, pa sve do jedne odigrane izme-

du Laburdoniasa i Mekdonela u

Londonu 1834! Ove liste nisu

predvidene da bi vam pokazale

tehniku velemajstora, vefi sluie

kao zaStita od kopiranja. Kada uci-

tate igru od vas fie se traziti da u

kompjuter unesete slucajno izab-

ran potez iz jedne od listi. Kada
ste ovo pravilno uradili, igra poCi-

nje.

BattleChess figure su ervene i

plave umesto cme i bele, i svi po-

kreti se kontroliSu mi§em. Da bis-

te pomerili neku figuru jednostav-

no pomerite prstoliki jxikazivafi

na nju. Ako je figuru dozvoljeno

pomeriti, okvir polja na kome ona
stoji fie zatreptati. Pritisnite levo

dugme da biste odabrali figuru i

zatim pomerite pokazivaC na pK>lje

gde zelite da premestite figuru.

Ako je potez legalan okvir novog
polja pofiefie da trepfie. Sada po-

novo pritisnite levo dugme i odab-

rana ngura fie prefii na novo polje.

Pritiskanje desnog dugmeta kada
je na redu va§ potez otkriva Cetiri

pull-down menija na vrhu ekrana:

Disk, Move, Settings i Level. U
Disk meniju mozete ufiitavati i

snimati igre, poCeti novu igru, iza-

fii iz programa ili odabrati 'Set up
Board' gde mozete nameStati figu-

re pre pofietka igre radi reSavanja

problema i slifino.

Move meni vam omogufiava da
iznudite od kompjutera trenutan

potez, vratite se za potez (zgodno
za varanje), pogledate tok partije

koju ste upravo odigrali, ili zatra-

iite od kompjutera sugestiju za

sledefii potez.

Settings su ono §to ste i ofieki-

val: mozete podeSavati ton, 2D-
/3D, ko igra kojom bojom, igrate li

protiv Amige ili Coveka ili vrlo in-

teresantno, putem MODEMA.
Level odreduje da li fiete igrati

na poCetnickom ili nekom od 9 te-

zih stepena, kao i du^inu vremena
za razmiSijanje.

Ovo je sve vrlo lepo, ali budimo is-

kreni: ovakva vrsta fleksibilnosti i

kvaliteta se i oCekuje od renomira-
nog Electronic Artsa. Kao §to sam
ranije rekao, igra je veoma lepo

uradena i zabavna i preporuCio
bih vam je bez ikakvih dc^ataka.
Medutim, to je samo pola priCe!

Za „§ahovske puritance" dvodi-

menzionalna tabla sa ikonama fi-

gura je savrSeno adekvatna, jer im
je bitan tok same igre. Za ostale,

poboljSana grafika i viSe zabave

dobro bi do§lo, i to je upravo ono
§to vam BattleChess nudi!

Etozvolite mi da za trenutak

skrenem sa teme. Sefiate li se sada

vefi jednog starog filma ,Rat zvez-

da", scene kada Cubaka i jedan od
robota igraju 5ah? Figure su bile

hologram! koji bi se borili kada bi

figura bila .uzeta", i napadnuta fi-

gura bi nestajala po§to bude potu-

fiena. To je upravo ono §to Cini

BattleChess toliko zabavnim! Ako
izaberete trodimenzionalni mod,
standardne figure bivaju zamenje-

ne stvarnim, .zivim" figurama ko-

je se pokrefiu i bore u zavisnosti

od' uloge. Kralj je stari Covek koji

se veoma lagano pomera, ali je

kraljica mlada i zavodljivo njiSe

bokovima!
Konjanik ili jednostavno konj je,

ovde, zamenjen vitezom koji zvec-

ka dok se krefie, dok se gomile ste-

na od kojih su napravljene tvrda-

ve topovi transformiSu u ogromne
kamene'tnonstrume koji treskaju-

fii koracaju preko table. Coveculjci

naoruzani kopljima se bore kao

pe$aci, dok su lovci predstavljeni

elegantnim musketirima naoruza-

nim rapirom.

Kada neka figura treba da ,uz-

me" drugu, nadu se na istom polju

i pocinju bitku, i to ne samo oruz-

jem koje nose vefi i magijom i veli-

kim delom lukavstvom i nesport-

skim udarcima. Ne bih zeleo da

odam previSe stvari, ali cisto da

bi- ste shvatili kako to radi, dafiu

jedan primer: kada se vitez suoCi

sa peSakom u napadu, izraz besa i

bola na njegovom lieu, kada dobi-

je udarac medu noge, vi5e je nego
realistifian. Postoji jo§ mnogo pri-

mera duhovitosti autora, koji os-

tavljaju da ih sami nadete. Bifie

dovoljno ako kaiem da sam na-

mestio da kompjuter igra sam pro-

tiv sebe i da sam proveo divan sat

gledajufii partiju.

Da sumiramo: mislim da je Bat-

tleChess odliCan program koji fie

se dopasti igraCima svih uzrasta i

nivoa. Ne samo da su grafika i

zvufini efekti briljantni, vefi se i ig-

ra GRUBO! Iskreno preporuCu-

jem.

O Vladimir Pavlovid
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SAVAGE

Po§to je opis igre vec objavljen

necemo tro§iti mnogo prostora na
objaSnjavanje. Treba samo redi da
ste na trecem nivou u ulozi lepo

animiranog orla i zadatak vam je

da pokupite detiri predmeta (na

mapi oznadenim $a 1-4).

Monstruma ni ne poku§avajte da
ubijete, jer dete se lo§e provesti.

Imate kockice koje su ooele^ne
strelicom i one se uvek kredu le-

vo-desno. Najteze ih je predi, jer

treba izabrati pravi trenutak za to.

Kada izgubite iivot postajete nera-

njivi za kratko vreme, pa tada mo-
zete da prodete te nezgodne koc-

kice. Medutim, to ne pali kad se

nadete u blizini predmeta 2.

Kada sletite na kazan, energija

de vam se potpuno obnoviti. Jed-

nog lepog dana, dodi dete i na kraj

ove igre (prepoznadete ga po tome
ito se sprajtovi pomeSaju) i tamo
treba pronadi mali kljud. On se na-"

lazi u sobi oznadenoj sa F. Udi de-

te u zadnju sobu iz koje nema izla-

za, a sprajtovi de ostati pomeSani.

Tada krenite levo i pipnite §iljke.

Na desnoj strani zida otvoride se

prolaz, a kad udete u slededu pro-

storiju na ekranu de se pojaviti

na^is; .Savage, enter porshe'. To
je i kraj igre.

O Igor Mihajlovid

RAW RECRUIT

Jedno vreme su bile popularne
igre s komandosima, a onda je

oduSevljenje splasnulo, i ved dugo

se nije pojavio nijedan program
na tu temu. I evo, skoro godinu
dana kasnije, Mastertronic je na-

pravio Raw Recruit. O ovoj igri ne
treba mnogo govoriti jer ne spada
u vrh, a jedina dobra stvar je Sto

su svi testovi izdriljivosti (tastatu-

re) stall u jedan proeram, tako da
nema zamornih, kilometarskih
uditavanja.

Evo 1 opisa disciplina, iako su
sve odavno poznate:
RIFLE RANGE; Nalazite se na

poligonu za gadanje puSkom. Po-
merate niSan 1 uniStavate kruzne
mete koje se pojavijuju iz zemlje.

Kvalifikaciona norma - 16. Lako.
CROSS COUNTRY: TrCanje po

poljani 1 preskakanje rupa, kame-
nja 1 zbunja. Vrlo teSko. Potrebno
je naizmenidno prltiskati tastere

za levo 1 desno, all morale uskla-

diti pravu brzinu. Skrol postaje
sve brii Sto brie trdite, pa je time 1

sve teie paziti da ne poljubite

zemijicu crnu.

PRESS UPS: Sklekovi. Ponovo
je potrebno drndati levo-desno, all

sada bez pucanja. Ritam isti kao u
prethodnoj disciplini. Vrlo lako.

CHIN UPS: Zgibovi. Ovo je bila

kaznena disciplina u igri Combat
School, all ovde je obavezna. Na-
din igre 1 izvodenje su isti kao kod
sklekova. Ova disciplina je jedina
koja se moie meriti sa istom iz

Combat School i, mora se prizna-

ti, bolja je.

ASSAULT COURSE: Ponovo
trdanje, ali je sada potrebno pre-

skakati zidove od balvana i pen-
trati se po kamenim blokovima.
Vrlo teSko. Dalje, ko stigne - alal

mu vera. I pored ogromnih miSida
koje imate (u igri, naravno), teSko
je uspeti.

Igru mogu igrati i dva igrada is-

‘tovremeno, Sto nije nikakva no-
vost, ali ipak je zanimljivije nego
protiv kompjutera. Sve u svemu,
osrednja igra i (o)srednja ocena.

O Aleksandar Petrovid

RAMBOin

Igra bi se mogla nazvati i .Borba
protiv preiivelih' (ved pogadate
da je to zato Sto Stallone mora u
svakom svom filmu da ubije bar
647346 vojnika). Ali, ovog puta de
jbiti neSto viSe irtava, jer igra>ma
|tri nivoa, a na njima neprijatelja

kao... Naravno, firma koja je izda-

lia ovu igru je .Ocean".
|Kad smo ved tu, jeste li gledali

film RAMBO 111? I bolje da niste.

Evo, ja du da vam ispridam ukrat-
ko radnju filma, a vi zamislite ka- ^
ko bi to izgledalo. Pukovnik Tra- ^
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utman je zarobljen prilikom jedne

misije u Avganistanu. Cik pogodi-

te Ciji vojnici su ga zarobili? InaCe,

malopre spwmenuti Trautman je

Rambov uCitelj. To je naSeg juna-

ka jako dirnulo u srce i on sa svo-

jim arsenalom (i beskonaCno
mnogo municije) krefie da oslobo-

di starog prijatelja iz ruku (ne)mi-

lih mu (ne)prijatelja. Ali avaj, ovi

ga baS neSto i ne vole i zato su po-

slali ne§to vi§e od 8 miliona svojih

vojnika da ga zaustave. Medutim,
kao Sto je i opSte poznato, ni meci,

ni hladno£a, ni inflacija ne mogu
mu niSta, jer to je - Rambo.
PRVI NWO: Nalazite se u rus-

koj tvrdavi. Prvo morate naci do-

datna oruija (mitraljez, piStolj, ba-

zuku, itd.) pomofiu kojih cete za-

vrSiti ovaj nivo. U tvrdavi se nala-

zi i veliki broj zamki. Tako, na pri-

mer, svuda su postavljeni infracr-

veni zraci i ako prodete kroz njih,

uklju£uje se alarm. Istog momenta
na vas de nagmuti gomila odvrat-

nih neprijatelja i od vas de ostati

samo masna fleka. Vi te zrake ne
mozete videti, sem ako ne nabavi-

te specijalan detektor koji se nala-

zi u blizini podetne lokacije. Tu su

joS i vrata koja vode u podzemlje
tvrdave i jo§ jedna, delidna vrata

(za koja morate naci kljud). Kada
podnete igru od oruija imate sa-

mo noi Na kraju ovog nivoa mo-
rate nadi Trautmana i sa njim iza-

di iz paklene tvrdave...

DRUGI NIVO: IzaSli ste iz

tvrdave i sada lutate oko nje traie-

di helikopter kojim dete [wbedi

van opasne teritorije. Vojnici su

oprezniji (ako se tako moie redi),

jer sada znaju da ste vi naoruzani i

opasni. Skrolovanje je isto kao i u

IKARI WARRlORS-u. Ovde je po-

trebno probiti se §to dalje i dodi

do kapije koja je izuzetno. dobro
duvana jer se iza nje naiazi heli-

kopter. Jedan savet: kada dodete

do te kapije, stanite u gornji desni

ugao ekrana i ukljudite ,auto-fire".

U 75 odsto sludajeva bez proble-

ma dete predi na tredi zavrSni ni-

vo.

TRECI NIVO: Va5 helikopter je

pogoden i vi ga napuState (zajed-

no sa prijateljem). Sedate u .mali,

krhki tenk koji samo Sto se ne ras-

padne. Cilj vam je da dodete do
kraja staze (u gojnjem desnom ug-

lu naiazi se broj koji vam pokazu-

je koliko jo§ metara morate predi)

i tu se ukrcate u novi helikopter

koji de vas bezbedno odvesti kudi.

Eton je podeljen u dva dela. U
donjem se nalaze komande tenka,

a u gornjem se odvija radnja. Ima-

te niSan pred sobom i kad vam ne-

ki vojnik, avion Hi drugi tenk uleti

u mali kvadratid, pritisnite .fire' i

onaj koji se nade u njemu, razloii-

de se na organske materije. Kada
dodete na toj staze, dobijate po-

datke o zavrSetku igre i poruku da
morate da sadekate jo5 koju godi-

nu da se regrutuju novi vojnici, da
bi postali vaSe zrtve (moida u

RAMBO-u IV?).

Izuzetno teJko, politidki oboje-

no i dobro. Ko voli nek' izvoli.

O Vladimir Pecelj

DRAGON NINJA

Dzordia Bu5a su oteli ljudi Dra-

gon Ninje i prete da de mu odsedi

nokat ako im Ameri ne plate, dak,

8 dolara. Naravno, niko nije lud

da da TOUKO love, pa su zato vi-

se instance (da bi spasli ugled

SAD) angazovali poznatog ubicu

nind^i da oslbodi Doleta i pokaie
tom draganu (ili beSe Dragonu?)
Sta znadi biti pravi ameridki ni-

ndia!

Igra ima sedam nivoa koje treba
predi za odredeno vreme. Ukoliko
dasovnik stigne na nulu, mozete
redi pa-pa Doletu i silnim parama
koje je trebalo da dobijete za
obavljeni zadatak. Grafika je veo-
ma dobra, a likovi su odlidno ani-
mirani.

Na prvom nivou se nalazite na
ulici. Tu pokuSavaju da vam za-

gordam iivot zle nindie, zenske-
-akrobate i opasni psidi. Naravno,
ovaj nivo je zagrevanje za iskus-

nog borca kao Sto ste vi, pa samo
talasajudi vazduh rukama i noga-
ma krdite sebi put kroz gomile ne-

prijatelja. Kada ste sredili sve po-

cu. Kraj drugog nivoa. Opet pre-

dah (uz muziku PGP RTB)..:

Tredi i detvrti nivo (kanalizacija

i Suma) radeni su na istu Semu
kao i prva dva, tako da ih ne treba

opisivati. Moiemo samo redi da
vas na kraju Sume deka robot (!), a

u kanalizaciji dami Karnov.
Peti nivo je veoma slidan dru-

gom nivou, samo Sto se ovde nala-

zite na vrhu pomahnitalog voza.

Logidno, i balansiranje je teie. Ne-
mate nikakvog pomodnog oruija,

tako da se bitke svode na savate-

boks. Na kraju ovog nivoa deka
vas zli Akaikage, kao i na kraju

Sestog.

detnike, stigli ste na toj prvog ni-

voa i ugledali jednog mnogo gad-

nog diku koji se zove Kamov i koji

je u ovu igru odigledno zalutao.

On je jedan od specijalnih dudo-
viSta koja se pojavljuju na kraju

svakog nivoa. Kako ga predi? Naj-

bolje je primeniti udarac nogom u
facu, pa se malo odmaknuti, po-

noviti postupak i za totko vreme
ortak je mrtav. Sada slede eko-
nomsko-propagandne pomke....

Posle kradeg odmora, naS junak
je ponovo u akciji. Medutim, ta

akcija se odigrava na stvamo neo-

bidnom mestu. Da li ste nekad vi-

deli ,frku' na kamionu u pokretu?

E pa, ovo je prilika da to vidite na
svom Spectrumu! Dok iza vas os-

taje izuzetno lep pejza2 grada sa

slojem smoga iznad njega, vi se ta-

bate sa istim protivnicima kao i

na prethodnom nivou. Naravno,
sada je to ved malo teie, jer je naS

prijatelj Dragan uvideo da sa va-

ma nije lako (po§to ste k’o od Sale

preSli prvu prepreku). Ovo su ved
amateri, a ne p^etnici. Uz put joS

morate odrzavati i ravnoteiu, jer

se lako mo^ desiti da na pola pu-
ta udobne voinje ispadnete. Ovo
je ved bio lakSi trening za vas. Na
kraju nivoa deka vas Draganova
verzija Ferdija Krugera. Zovu ga

Iron, zato Sto ima gvozdene nokte,

tj. Siljke na noktima. I ovaj protiv-

nik se prolazi udarcem noge u fa-

Sedmi nivo je najteii (da T je

mogude?). PoSto brzo sredite nor-

malne protivnike u magacinu,
protiv vas de stati svi radom: Kar-

nov, Iron, Robot i Akaikage. Pobe-
di? Ne moze. Hrabro se borite i uz
viSe srede nego znanja prelazite i

ove protivnike. PreSli ste ih, i Sta

sada? Put vodi na vrh zgrade. Pa
ajd'mo tamo... A tamo, Sta se vidi;

Drapn by himself. Sedka se oko
helifcoptera i svud naokolo pljuc-

ka nokte koje je odgrizao. A Sta

mislite ko je u helikopteru? Ne, ni-

je Sabrina, ajd ponovo. Pa narav-

no, E>ole. Zbog njega smo i prela-

zili ceo ovaj put, zar ne? Ne treba

govoriti koliko srede treba da bi se

preSao i ovaj profesionalan gric-

kad noktiju. Posle toliko borbi,

ulaiete poslednje atome snage i

pobedujete i ovog famoznog Dra-

gana. Dzordi bi vam pao u za-

grljaj i poljubio vas od srede, ali je

joS uvek vezan za helikopter. Jed-

nim udarcem prekidate u^e kojim

je bio vezan i hitrim korakom na-

puState ukletu zgradu uz poslednji

pogled na leSeve koje ste ostavili

za sobom...

Odbijate sve poklone kojima
vas obasipaju, jer znate da na sve-

tu ima joS mnogo ovakvih kao Sto

je Dragan i detoe joS jednu prili-

ku da vam neko sedne na pesnicu.

Moida u DRAGON NINJA II...

<> Vladimir Pecelj
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HAKERSKI BUKYAR

'hSsjiiif

Kako da naucite svoj
Spectrum da lepSe crta?

(Relativno) lako!

PiSu Nikola Popevi£ i

Predrag Be£iri6

7m a razliku od Amstradovih CPC ra5u-M Jnara, kod Sinklerove maSinice postoji

^LiHopasna nesta§ica komandi za kreira-

nje grafike. Ovim ne podrazumevamo UDG ili

stvaranje alternativnog seta karaktera, vec ko-

mande koje bi programeni omogucile da na

ekranu crta razli5ite geometrijske oblike. Zbog
malog broja komandi za baratanje graflkom

(da stvar bude jo§ gora, komande su priliCno

spore), programed prilikom pravljenja nekog

grafiCkog prikaza koriste programe za kreira-

nje slika (tipa ART STUDIO ili ARTIST) pa ta-

ko kreirane skrinove uklapaju u svoj program,

Cesto pisan u bejziku. Taj spoj obiCno izvrsno

funkcioni§e, medutim, za spremanje jednog

skrina potrebno je 6912 bajtova, a bejzik, zna-

mo, nije ba$ Stedljiv jezik. ZnaCi, postoji realna

iansa da Spectrumu ,presuii" memorija kada

je najpotrebnija. §to se tiCe kompresora slike,

situacija se popravlja samo delimiSno: neki ek-

ran (kompresovan) + dekompresor takode

gutaju mnogo prostora. ReSenje: unaprediti

komande koje Spectrum vec ima.

Amstradovi konstruktori obavili su znatno

bolji posao: ubaCen je, zaista, ogroman broj

komandi za lak rad sa grafikom a svako ko
programira u bejziku bira komandu koja mu
odgovara ili onu na koju je navikao. Primer:

komande PLOT i DRAW postoje u dve vari-

jante: normalna, i sa relativnim odredivanjem
koordinata (PLOTR i DRAWR). Da ne duzimo
unedogled, svaka ta komanda detaljno je opi-

sana u uputstvu koje se dobija uz racunar, ali

u Spectrumovom slufiaju, opet moramo pribe-

6i trikovima i rutinama da bismo sebi olakSali

posao oko crtanja.

0 programu

O tome kako se Spectrumu dodaju nove ko-

mande, pisali smo u Hakerskom bukvaru u vi-

§e navrata, tako da ovom prilikom napominje-
mo samo da se nekoliko novih komandi unosi

putem REM-ova; u programsku liniju unese se

REM i iza te komande unese neka od novih

komandi. U okviru REM-a mogufie je uneti vi-

le komandi odjednom, s tim da te komande
moraju biti razdvojene kosom crtom (/).

Program o kojem je rec nalazi se na listingu

1. Pocinje od adrese 64624, i nije relokatibilan.

Za unoienje kodova koristite loader sa listinga

2. Ako je Ceksum u redu, snimite program sa

SAVE ,graf CODE 64624,744

Pre svake REM komande koja sadrii nove
komande za grafiku mora stajati RANDOMI-
ZE USR 64624 da bi kompjuter znao da slede-

6i REM ne sluiti kao komentar u okviru pro-

grama. Komanda u okviru REM-a moie biti

ispisana velikim ili malim slovima, kompjuter
de u oba slucaja prepoznati i izvriiti naredbu,

s tim da ce prijaviti greSku C (Nonsense in Ba-

sic) ako iza REM postoji niz karaktera koji ni-

su poznati nalem mini-ihterpreteru.

Za crtanje, izuzetno £esto programeru su

potrebne i boje. Polto naS mini-interpreter ne

poznaje komande INK, PAPER, itd, kompjuter

6e crtati bojama koje vam se najverovatnije

nece svideti. Ako ste boje prethodno definisali

komandama INK, PAPER, BRIGHT ili

FLASH, pa zelite da tim bojama i dalje crtate,

odmah posle REM-a otkucajte komandu
TEMPS, a posle nje komande potrebne za

crtanje zeljenog oblika. Druga mbgucnost je

da pre RANDOMIZE USR 64624 unesete PRI-

NT naredbu koja ce promeniti INK i PAPER
(primer: PRINT INK 6; PAPER 0). Ta PRINT
naredba nede promeniti sadrzaj ekrana, ali ce

kompjuter zapamtiti nove vrednosti za boje,

pa ce tako biti obojene i linije koje crta rutina

sa listinga 1. U nalem slucaju, PAPER ce biti

erne, a INK zute boje.
^
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Pored vei navedene naredbe TEMPS, rutina

poznaje joS nekoliko korisnih komandi.

Komande
MOVE komandu Spectrum veC poseduje ali

je koristi u radu sa mikrodrajvom. U na§em

sluCaju MOVE se unosi iza REM-a, i to slovo

po slovo (Spectrum token MOVE ne6e biti

prepoznat na odgovarajuCi naCin). MOVE x, y
ima isti efekat l»o i kod Amstrada, odnosno

pomera grafiSki kursor na koordinate x, y bez

crtanja tafike na ekranu. Ekvivalent u Spectru-

movom normalnom bejziku bio bi

PLOT INVERSE 1; OVER 1; INK 8; PAPER
8;, BRIGHT 8; FLASH 8; x, y
Komplikovano, zar ne? Jo§ da napomenemo
da X i y mogu biti varijable ili brojne vrednos-

ti. Varijable moraju biti prethodno definisane,

inace ce u suprotnom biti registrovana greSka

2 (Variable not found). Na zalost, brojne vred-

nosti moraju biti tacno odredene, $to zna£i da

matematiCke operacije u okviru jednog para-

metra nece uroditi plodom. Primer: MOVE
a-2, b + 3 nede .upaliti*.

LINE komanda govori sve sama za sebe. I

ovu instrukciju Spectrum ima u svom inter-

preteru, medutim, ista je situacija kao i sa

MOVE: ovde je u pitanju neSto sasvim deseto.

A to deseto moze imati dvojaku sintaksu:

- Prvi sludaj: LINE x, y je ekvivalent Am-
stradovoj DRAW komandi (Spectrumovo nor-

malno DRAW je ekvivalent Amstradovom
DRAWR), Jto znadi da su x i y koordinate ne-

ke tacke na ekranu. Kompjuter crta liniju od

poslednj^ mesta grafidkog kiu:sora do tadke

sa koordinatama x i y. Znadi, vi§e nema pade-

nja sa normalnim Spectrumovim relativnim

podacima koji su se unosili uz DRAW.
- Drugi sludaj: LINE (xl,yl)-(x2,y2). Ova

komanda je ekvivalent komandama koje se

nalaze na nekim radunarima koji koriste Mic-

rosoft bejzik. Kompjuter crta liniju od koordi-

nata xl,yl do koordinata x2,y2. Kao i u sludaju

MOVE komande, svi iksovi i ipsiloni mogu bi-

ti brojke ili varijable.

BOX x,y govori sam za sebe: ova komanda
sluzi za crtanje pravougaonih oblika. Koordi-

nate koje ima grafidki Imrsor odreduju koordi-

nate donjeg levog temena pravougaonika. x je

znadi, njegova duzina a y visina. Sva pravila

§to vaie za MOVE i LINE vaze i za BOX.
CIRCLE x,y nije identidno ved pozn^toj

Spectrumovoj komandi. U naJem sludaju mo-
gu se crtati kako krugovi tako i elipse. Centar

kruga/elipse odreden je koordinatama koje

ima grafidki kursor, dok je x radijus kruga a y
odreduje Jirinu ili visinu kruga.

PAINT je ekvivalent FILL komandi na Am-
stradovim radunarima sa 1.1 verzjom Locomo-

tive BASIC-a (CPC 664 i 6128). To znadi da se

ovom komandom neka zatvorena povrSina

moze obojiti ieljenom bojom. Tadka oid koje je

potrebno zapodeti bojenje odreduje se koman-

dom MOVE. Prilikom koriSdenja ove koman-

,

de potrebno je izuzetno obratiti paznju na pra-

vilan izbor boja jer su svima poznate muke us-

lovljene Spectrumovom organizacijom video-

-memorije. PAINT komanda se ne moze us-

pe§no alrtivirati posle PLOT komande i po-

trebno je da MOVE komanda ukazuje na

,prazno' mesto na ekranu. ZaSto? PAINT is-

punjava neku zatvorenu povrSinu sve do mes-

ta koja su ved ,ispu^ena' PLOT, DRAW, LI-

NE, CIRCLE ili nekim drugom komandama.
Ako bi bila koriSdena PLOT instrukcija, mesto

r

od kojeg bi kompjuter podeo ispunjavanje ek-

rana ved je .zauzeto', pa bi on automatski

.shvatio' da je taj deo elaana ispunjen i vratio

bi se u dalje izvrSavanje programa. MOVE in-

strukcija na ekranu ne ostavlja traga pa je ide-

alna za odredivanje podetne koordinate ispu-

njavanja PAINT komandom.
WClS je skradenica od Window CLS, $to

znadi da sluifi za brisanje samo jednog dela ek-

rana, tj. .prozora” koji je programer deBnisao.

Prozor za brisanje definite se na slededi nadin:

opiti oblik komande je WCLS a,b,c,d. Pomodu
vrednosti a i b odreduje se gornja leva tadka

prozora, c predstavlja broj redova koje treba

izbrisati, dok je d broj linija odredenih za bri-

sanje. Tako se izbegavaju muke oko koriSdenja

ubistvene CLS komande koja baca u zaborav

sve $to ste mukotrpno crtali.

• • •
Da bi se mukotrpno crtanje tadaka i linija

barem delimidno ublazilo, napravljen je pro-

gram sa listinga 1. Jednom ulmcan i snimijen

program, uditajte sa CLEAR 64623: LOAD

USTINGl
64624 ! 253 203 12 126 192 42
64630 : 93 92 229 42 69 92
64636 : 205 110 25 253 86 13
64642 : 20 30 0 205 136 25

64978 237 75 125 92 80 89
64984 205 242 253 56 6 4
64990 120 254 176 56 245 66
64996 120 5 167 200 205 242
65002 253 216 120 5 167 32
65008 247 201 75 205 27 254
65014
65020
65026 121 13 167 55 63
65032 205 2.T 254 48 7
65038 61 185 55 200 183
65044 121 13 167 32 239
65050
65056
65062

48
24

121 187 55 200
12 32 242 75

200
123

201
183

201 197 213 205 170 34
71 4 126 7 16 253
56 7 121 230 7 205

64648
64654
64660
64666
64672
64678
64684
64690
64696
64702
64708
64714
64720
64726. 34 93 92 217 33 88 65260 205 14 253 205 7 35
64732' 39 217 201 233 108 105 65266 197 205 7 35 209 213

64738 110 229 74 253 98 111 65272 197 123 167 40 89 129

64744 248 145 253 99 105 114 65278 56 86 254 33 48 82
64750 99 108 229 50 254 112 • 65284 122 167 40 78 128 56

64756
64762
64768
64774
64780
64786
64792
64798
64804
64810
64816
64822
64828
64834
64840
64846
64852
64858
64864
64870
64876
64882
64888

6.4942
64948
64954
64960
64966
64972

48 14 42 85 92 62
192 166 32 11 35 35
35 34 93 92 231 254
234 40 2 207 11 231
17 224 252 229 26 230
127 79 223 246 32 185
32 9 231 26 19 23
48 240 225 24 17 26
19 23 48 251 19 19
26 225 34 93 92 167
32 221 207 11 235 94
35 86 235 205 223 252
223 254 47 40 202 225

65068 236 34 183 209 193 201
65074 253 126 67 205 40 45
65080 253 126 68 205 40 45
65086 205 14 253 239 164 5
65092 195 2 194 2 193 2
65098 192 2 160 226 227 4
65104 56 205 213 45 79 58
65110 125 92 129 50 125 92
65116 239 49 52 64 176 0
65122 90 5 163 4 49 56
65128 33 195 254 34 104 92
65134 239 32 56 33 146 92
65140 34 104 92 239 226 4
65146 227 4 224 15 1 56
65152 33 195 254 34 104 92
65158 239 31 56 33 146 92
65164 34 104 92 239 226 4
65170 225 15 56 33 195 254
65176 34 104 92 205 121 253
65182 33 146 92 34 104 92
65188 239 164 162 4 15 49
65194 56 205 162 45 33 104
65200 1 183 237 66 48 166
65206 239 2 224 225 56 205
65212
65218
65224
65230
65236
65242
65248 I

65254

105 110 244 210 253
111 118 229 199 253
99 108 243 225 254
101 109 112 243 180
0 205 25 253 223
44 40 2 207 1

1

223 205 136 44 48

97
109
119
116
253
254
231
247
205
200
200
229
34 93 92 205 178 40
56 4 35 195 180 5L
207 1 223 254 40 32
39 231 205 14 253 205
7 35 205 229 34 223
254 41 32 22 231 254
45 32 17 231 254 40
32 12 231 205 li» 253
223 254 41 32 3 231
24 5 207 11 205 14
253 253 126 68 205 40

205 141 44 56
59 45 223 254
254 44 200 254
254 41 200 207
231 205 39 253

18
13
47
11
225

65290
65296
65302
65308
65314
65320
65326
65332
65338
65344
65350
65356
65362

7 35 237 67 125 92
201 O O 135 O 0
121 25 236 136 91 126
155 154 95 35 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 205 14 253 223 254
44 40 2 207 11 231

75
62
14
32
229
225
40
36
37
11

193
111
103

254 23 48 71 209
24 146 71 205 155
22 0 25 193 203
203 32 203 32 197
54 0 229 35 235
13 6 0 120 177

2 237 176 225 193
124 230 7 32 25
229 197 .229 205 21
225 35 13 32 247
225 36 125 198 32
63 159 230 248 132
16 204 201 207 10

64894 • 45 253 126 67 205 40
64900 45 239 192 2 3 1

64906 224 3 1 56 195 183
64912 36 205 14 253 239 49
64918 160 1 56 205 183 36
64924 239 1 49 160 56 205
64930 183 36 239 1 27 160
64936 1 56 205 183 36 239

27 160 56 195 183 36
253 203 2 134 205 77
13 33 144 92 126 246
248 119 253 203 87 182
201 205 14 253 205 7
35 237 67 125 92 201

LISTING 2

10 REM PROGRAM DATA LOADER
20 FOR F=64624 TO 65367
30 INPUT I: POKE F.I: PRINT F,

I

40 NEXT F
50 REM Ove REM-ove nije potrebno
unosi ti u kompjuter.

60 REM Za unosenje programa. pot
rebno je uneti sve bro j eve .odvo

j

ene blankovima.
70 REM Na levoj strani listinga
je adresa. a iza po 6 bajtova. T
okom unosenja programa. proverav
ajte da 1 i se adresa u listingu
poklapa sa onom koju trenutno un
os i te .

"CODE i kada kod vam zatrebaju neke od do-

datnih komandi za crtanje iskoristite spaso-

nosno RANDOMIZE USR 64624. <>
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AVANTURE PiSe Nikola Popevid

JoSjedna horor-avantura sa
svim poznatim i dragim
junacima: vampirima,
vukodlacima...

Ashes of Alucard

lako se relativno skoro pojavila kod naSih

pirata, ova avantura nije medu novijim. Rade-
na je uz pomoc The Quill-a (cak je u pitanju

prva, A verzija) i izdata od strane firme TER-
MINAL SOFTWARE koja je svojevremeno
skrenula na sebe paznju sa nekoliko simpatid-

nih programa za Commodore 64 i Amstrad
CPC, racunare kao 5to su Lazy Jones ili Super
Scramble. PoSto ove dve igre spadaju u akcio-

ne sada nas ne zanimaju.medutim, TERMI-
NAL je izdao i nekoliko avantura od kojih se

kod nas pojavila samo VAMPIRE VILLAGE.
Interesantno, i ASHES OF ALUCARD takode
ima vampirski scenario.

Pogledajte naslov, recimo. Alucard je u stva-

ri Dracula, kada se dita s desna na levo. On te-

roriSe jedno malo selo (toliko malo da ne po-
stoji ni na jednoj karti koja je nama poznata).

§to je uslovilo dinjenicu da je dotidno selo sko-

ro sasvim opustelo, kao i to da se u okolini

vrzmaju mnoga pusna (i opasna) bica: divlji

psi, vukodlaci, slepi mi§evi i pacovi. Seljani,

od kojih su neki ubijeni a neki pobegli, iza se-

be su ostavili i sve vredne predmete, tako da
oni mogu povecati va§ skor (u igri svi ti ,vred-

niji' predmeti nemaju nilukvu odludujucu
ulogu). Isto tako, mozete nadi i brojna oruzja

koja su korisna za uniStavanje bida mraka:
srebrni meci, bodez, beli luk, lust... lako je ig-

ra vecinom pravljena za avanturistu - podetni-

ka (kasnije demo videti i za§to), postoji veliki

broj lokacija (pogledaj mapu) i na njima se

mogu pronaci mnogi predmeti i detalji koji de

vas uputiti na pravi put. No, o njima nece biti

redi, ved sledi uputstvo za najkraci mogudi put
dp kraja avanture.

' Najpre se proSetajte malo po selu. Prvi ko-

ristan predmet koji se nalazi u blizini je ak)v,

koji u ovoj avanturi ima visestruku ulogu; kas-

nije demo videti i kakvu. Znadi, idite:

N,W,S,SE i tu pokupite a§ov. Zatim krenite;

NW,N,E,E,S,S,E,U,SW. Na tavanu poru§ene
kude nalazi se posuda sa interesantnim sadrza-

jem: bodezom koji je ubistven za vedinu dudo-

viSta koja se pojavljuju u igri. Posudu je po-
trebno pretraziti (EXAMINE BIN) i uzeti bo-
dez (DAGGER). Ovaj bodez, zbog malog broja

predmeta koje mozete nositi,nece biti u upot-
rebi duze vreme, pa zato: NE,D,NE,SE. Poku-
pite konopac. Idite na jug. Nadi dete se u sta-

rom ambaru. Popnite se gore i pokupite kolac
(glogov kolac, naravno). Vratite se dole, otvo-
rite drvena vrata i udite (GO IN) u malu sobu
u kojoj su Sibice. Sibice pokupite, izadite (GO
OUT) i krenite: N,N,NW,S,NW,S,S,W,D. Po-
slednja lokacija je vinski podrum: idealan za
pijance. Da li i za lovca na vampire?

U podrumu se nalazi bure.Otvorite ga i pro-
nadi dete dekid. Odbacite bodel i pokupite de-

kid. Cekid i kola? To je ved oruzje kao stvore-

no za vampira Alucarda. Idite U,E,N,N,N,N.
Evo mesta koje nije odludujuce za krajnji is-

hod If igri, ali pokazuje lo§ smisao za humor
programera avanture: kopajte. Pronadi dete

kovdeg. §ta li je unutra - blago, tajna mapa,
heki protivnik? Otvorite kovdeg i pronadi ce-

te... veknu hleba. Hleb ne mozete pokupiti, ali

ni§ta zato. U toliko avantura hleb je bio spaso-

nosan (idealan lek protiv umiranja od gladi),

pa §to ne bi bio i u ovoj... Pojedite ga (EAT LO-
AF). Tek onda ustanovljavate da je hleb pun
crva, pa vam se iznenada smudi... VaSem sko-
ru je dodat i jedan poen.

Od ved omrznutog kovedga idite jednom na
sever i onda na istolc Nadi dete se pored buna-
ra u koji se mozete spustiti putem konopca
(CLIMB DOWN). Dno bunara nije onakvo
kakvi su bunari obidno, ved je to sobica sa za-

tvorenom kapijom na severu. Kapiju otvorite,

a pokupite i lampu (LANTERN). Uz pomoc §i-

bica, upalite lampu (LIGHT LANTEW^ i upu-
tite se na sever. Nadi dete se u mradnom taj-

nom prolazu. Zahvaljujudi upaljenoj lampi ne-

dete se izgubiti i zato podite joS jednom hrabro
na sever...

I tu ste konadno stigli do mesta gde spava zli

vampir Alucard. Uz pomod aSova otvorite nje-

gov kovdeg (OPEN COFFIN) i ubijte ga (KILL
ALUCARD). Kada mu kocem probijete telo,

on de se pretvoriti u hrpu pepela. Pokupite taj

[jepeo (GET ASHES) i idite:

U,NE,OUT,E,N,N,NE,N,E,E,E,SW,SE,W,SE.
Kada stignete do mesta gde dugadka kapija

prepreduje put, otvorite kapiju i krenite na
jug. To je ujedno i finalna lokacija u igri: zele-

ni paSnjak na koji dete prosuti Alucardov pe-

peo. On vi§e nikada nede ugnjetavati narod...

PISMA CiTALACA
Dobili smo nekoliko pisama sa pitanjima na

koja niko u redakciji nije znao adekvatan od-
govor, a avanture su dovoljno zanimljive da
mogu zainteresovati Siru ditaladku publiku.

• Srdan Stevie, iz Beograda pita: kako u
avanturi SEAS OF BLOOD ubiti zombija? SE-
AS OF BLOOD je jedna od populamijih avan-
tura koju je izdala firma Adventure Internatio-

nal. Koliko je redakciji poznato, i pored veli-

kog broja ljudi koji su svojevremeno igrali ovu
igru niko nije uspeo da je do kraja reSi, a vedi-

na je zaglavljivala upravo kod zombija. U jed-

nom od starijih brojeva dasopisa .Computer &
Video Games" bio je objavlj^n savet kako ubiti

zombija: ,Cut zombie with silver". Na zalost

po nas, C&VG objavljuje svoje avanturistidke

savete u opisnom smislu, 5to de redi, ne objav-

Ijuju komande koje direktno treba uneti u ra-

dunar, Zato nismo nadisto o kom je srebrnom
predmetu red, kao i to da li je savet uopite ta-

dan. Isto tako, treba uzeti u obzir da su avan-

Kao sto vidite, ASHES OF ALUCARD nije

avantura koja zahteva izvrsno poznavanje en-

gleskog jezila, ne trazi posebno zalaganje oko
povezivanja dogadaja, logidko razmiiljanje i

ostalo sto ide uz superkompleksne avanture

koje se s vremena na vreme pojavljuju na trzi§-

tu. Kao Sto ste verovatno primetili, dobili ste

finalni skor od 20-ak procenata (samo), jer je

gornji tekst najkradi put do pobede. Ako neko
od ditalaca pronade svo blago koje se nalazi u
igri i uradi sve Sto bi mu donelo bodove pa po-
stigne 100%, neka javi Svetu kompjutera. Ovo
autor teksta poruduje iz diste radoznalosti jer,

kako izgleda, programer nije ni predvideo sto-

pocentni za\^tak.

O

ture koje su izdali Adventure International i

Adventure Soft vrio desto pune bagova (setite
se Temple Of Terror-a)...

• Petar BidansU iz NiSa je .zaglavio' u
avanturi VALKYRIE 17. On je uspeo da veze
konpac za krevet u zakljudanoj sobi (do te so-
be dolazi se preko simsa sa prozora koji se na-

lazi u hodniku), ali ne zna komandu kojom
treba naterati glavnog junaka da se spusti do-

le.

• Dragan Radevic iz Beograda pita kako
da izade iz prve lokaeije u igri WOLFMAN a

da ga ne ubiju gnevni seljaci. On je uspeo da se

presvude i opere, medutim, opet ga jedan od
seljaka prepozna i oni ga svi slozno ubiju. Ko
je upudeniji u vukodladke probleme, neka pi-

Se! NaSa adresa:

Svet kompjutera

(za Avanture)

Makedonska 31

11000 Beograd

O
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COMMODORE 64 INTRO SERVIS

Paralax!
Da, u pravu ste. To je ona igra

koja je svojevremeno usijavala

dzojstike izbezumljenih Ijubitelja

igara ovakvog tipa. Imala je

sjajnu grafiku, odlicne zvucne
efekte i zanimljiv zaplet

Medutim, sve to ne bi bilo

toliko zanimljivo za ovu rubriku

da se u igri nije krio izuzetan

trik...

N
Pi§e Milan VjeStica

e morale biti ekspert za igre da bis-

te znali za Paralax. Ova igra je, svo-

jevremeno, zaista dostigla enormnu

popularnost medu domacim igromanima i bi-

fa vodeca na svetskim listama zabavnog sof-

tvera. Zapleta se verovatno secate. Bili ste u

ulozi hrabrog istrazivaca bacenog u neki

mra£ni kutak svemira. Trebalo je da putujete

po platformama svemirskog grada na kojima

su se nalazili terminali sa tajnim siframa koje

su vam bile potrebne za prelazak u sledecu zo-

nu platform!. Bili ste primorani da pucate i

brzo razmisljate. Naravno, sve u cilju spasava-

nja ljudske vrste. Klasicna prica o borbi dobra

i zla.

Posto autor nije baS talentovan za igre ovak-

vog tipa obratio je paznju na na neke tehnicke

pojedinosti u realizaciji igre. I ono sto je bilo

najzanimljivije u celoj toj jurnjavi i pucnjavi

bio je detalj koji nikom nije promakao. U igri

su postojale dve platforme, jedna ispod druge.

Prva je bila osnovna, staticna, a druga se nala-

zila ispod nje i mogla se videti samo kroz otvo-

re na gornjoj platform!. Kada se brod sa na§im

junakom kretao kretala se i donja platforma, i

to samo delici koji su se primecivli kroz otvo-

re. Jednostavnije reCeno, ostvareno je skrolo-

vanje segmenta od, recimo 7x7 karaktera

dok sve okolo miruje! To je bilo za razmiSlja-

nje. PoSto je verzija koju je autor .ove rubrike

posedovao bila neispravna, analiza je bila one-

mogucena. Ostalo je sve na nagadanju. Pro§lo

je dosta vremena, .Paralax” je pomalo vec i za-

boravljen, kao i efekat koji se u njemu pojavio.

jednog dana na disked sa novim intro lu-

dostima iz Evrope i Amerike autor je dobio i

intro americke grupe RADWAR. Intro je bio

startovan i pojavio se skrin sa reklamnim tek-

stom (staticnim) dok se okolo deSavalo ne§to

ptilicno efikasno. Ceo tekst bio je uokviren

znacima < i > koji kao da su ulazili jedan u

drugi. Delovalo je kao,skrol a opet kada biste

se zagledali i nije bio skrol. Izgledalo je kao da

se svi znaci < skroluju u desnu stanu, a svi >
i levo. Spojeno, davalo je neverovatan efekat.

Monitor, ulazak u program, trazenje, bajtovi i

bajtovi programa, dok...

tJg.

U VAKUUMU
TO bl biLo

CT\

Dakie, o temu se zapravo radi? Stvar koje

su se setili programeri Paralaha je«e da p<^o-

ji jo5 jedan naCin na koji je moguce simulirati

skrol. Iluzija kretanja donje platforme u Para-

laxu nije bila ostvarena klasiCnim skrolom.

Ostvarena je skrolom UNUTAR KARAKTE-
RA! To je bila caka koje se trebalo setiti. Sta je

moguce uraditi? Moguce je naci opis odrede-

nog znaka u karakter setu i pokretati podatke

za njegov opis u krug tako da se on stalno

„vrti” sam u sebi. Ako se poreda jedan do dru-

gog' vi§e istih znakova covek ce odmah reci

„hej, pa oni skroluju”! Ali, oni se ne skroluju!

Samo se svaki za sebe vrti u svojoj matici od

8x8 tacaka. Lukavo, zar ne! Iz IRQ rutine vrte-

ce se opis znaka koji zelimo, tako da ce svako

drugo slovo koje je otkucano stajati mirno na

ekranu (njegov opis u karakter setu se ne di-

ra), a kada budemo otkucali znak koji zelimo

da se ,vrti” on ce se jedini skrolovati. Na ovaj

nacin je ostvarena iluzija skrola u Paralaxu, a

kasnije i u mnogim drugim igrama i naravno

introima. Moguce je na ovaj nacin izvesti skrol

na gore, dole, levo, desno, koso (u svim prav-

cim?). Pokazacemo kako se izvodi svaki od

ovih .kvaziskrolova".

Prvo da vam pokazemo §ta je autor teksta

ugledao u Radwarovom introu kada mu se

upalila .sijalica". Rutinica je izgledala ovako:

1B39 LDX #00
1B41 LDA$21E0,X
1B44 LSRA
1B45 ROR$21EO,X
1B48 LDA$21F0,X

1B4B ASLA
1B4C ROL$21FO,X
1B4F LDA$2168,X
1B52 LSR A
1B53 ROR$2168,X
1B56 INX

1B57E $1B41

Dakie, ovih tridesetak bajtova programa
pravilo je onu neverovatnu iluziju. Da objasni-

mo malo. Pre ovog, kratkog, listinga kog vidite

sledila je IRQ rutina koja je radila neke stvari

vezane za inicijalizaciju i promenila vektore

IRQ da pokazuje na ovu rutinu. Ova rutina

vrSi skrol znakova ,<’ i «>' u suprotnim

smerovima (znak .<* nadesno, a ,>" nale-

vo). X registar je brojaC bajtova u osmobaj-

tnom opisu jednog znaka. Karakter set koji su

definisali momci iz Radwara bio je smeiten od

adrese 21E0 i 21F0. Znate i sami (setite se in-

tro servisa u kome smo govorili o prebaciva-

nju karakter seta u sprajtove) da se osmobajtni

opis svakog znaka koji poseduje na§ racunar

moze naci na osnovu njegovog ekranskog ko-

da. Ekranski kod karaktera pomnozen sa

osam i dodat na baznu adresu karakter seta

dace piocetnu adresu osmobajtnog opisa tog

znaka. Tako je i ovde izracunata pocetna adre-

sa opisa znakova koji treba da se .skroluju

reko ekrana". Uzima se prvi bajt iz opisa zna-

a i vrSi operacija LSR A. Dakie, vr§i se, pome-

ranje svih bitova za po jedno mesto udesno pri

cemu n-ti bit prelazi u C bit, prvi u nulti, drugi

u prvi itd. Tako je prvi red u opisu jednog zna-

ka pomeren za jednu taCku. Dobro, a Sta ce sa-

da ono ROR, zapitacete se. Pa, primetili ste da

u toku Siftovanja udesno, kada vrednost iz

sedmog bita prede u §esti, u sedmom bitu os-

taje nula. U sledecem prolazu’ u §esti bit bi se

prebacila nula i tako bi ceo znak nestajao.

Zbog toga se koristi naredba ROR koja ce pre-

baciti vrednost iz C bita odmah u sedmi bit da

bi se ostvarilo stalno kruzenje podataka u ok-

viru jednog znaka i neprestani skrol. Ovo se

obavi osam puta za svaki red matrice znaka

posebno, tako da se dobija kompletan skrol

jednog znaka nadesno. Drugi znak .>” se sve

vreme vrti nalevo. Da vidimo kako je to ostva-

reno. Prvo se vrSi naredba ASL A koja vrSi po-

meranje sadrzaja akumulatora nalevo pri Ce-

mu su sedmi bit porebacuje u C bit. Da se opet

ne bi desilo da jedan po jedan red znaka nesta-

ne, odmah iza ove naredbe ASL A ubacuje se

naredba ROL koja zadrzaj C bita prebacuje u

32 SVET KOMPJUTERA / FEBRUAR '89.



SVET iGARA

,iiUi bit, cime ce se omoguciti kruzenje poda-
taka. Treci deo koji vidite na listingu odnosi se

cpet na skrolovanje jednog znaka, koji vi§e za

las nije vazan. Dakle, videli ste princip. Istu

'vu stvar, recimo, momci iz grupe Ikari rade

na ova] nacin:

Skrol nadesno:

LDX #$07
1 LSR $2800,X

LDA #$00
ROR A
ORA $2800,X

STA $2800,X

DEX
BPL LI

RTS

skrol nalevo;

LDX #$07
1.1 ASL $2800,X

LDA #$00
ROL A
ORA $2800,X

STA $2800,X

DEX
RPI. LI

RTS

Kod skrola na desnu stranu odmah se izvrsi

ut'jvanje opisa prvog reda u matrici odrede-

nog znaka. Onda se vrSi rotacija akumulatora
' knii je prethodno postavljena nula. Ideja je

( se saino C bit prebaci u sedmi (jer vrednost

u C bitu je podatak o nultom bitu iz opisa ka-

raktera), a zatim se OR-uje novodobijenom

vrednoku (posle LSR-a) §to znaci da se po-

.a\ ija sedmi bit ukoliko je u C bitu neSto bilo.

Tako se ostvaruje isto ono kruzenje podataka

kao i u prethodnom primeru. Kod skrola nale-

' se 0 sledecem. Izvr§i se §iftovanje nale-

vO (dakle, vrednosti bitova prebacuju se sa

desna na levo, pri cemu se vrednost sedmog
' orebacuje u C bit). VrSi se naredba ADC
. dakle sabira se vrednost koja postoji sa

vrcdnoscu C bita. Ako je pri prebacivanju sed-

^'t bio jedinica, preSao je u C bit (on je sa-

lt sirtovana vrednost sabrana sa ovom jedi-

nicom rezultovace setovanjem nultog bita, sto
ie isto kao kada bismo logickom naredbom

' piebacili C bit u nulti. Tako to rade
inumci iz Ikarija.

Rekli smo da je na ovaj nafiin moguce ostva-

iiroiovanje na sve cetiri strane. Dakle, jo§

.: 3ino objasnili skrolovanje nadole i nagore.

Prvo cemo se pozabaviti, recimo skrolom nad-
' kako se to izvodi.

LDY $2800
LDX #00
I-DA $2800,X

prvog). Tako se vrsi skrol karaktera nadole.
Da pogledamo kako bi se vrsio skrol karaktera

nagore.

LDY $2807

LDX #06
1 LDA $2800,X

STA $2801,X

DEX
BPL LI

STY $2800
RTS

Ovde se u Y registar postavlja vrednost

prvog bajta u opisu znaka. Vr§i se obrnut po-

stupak. Ovde se ide od poslednjeg bajta koji se

prebacuje na mesto iznad itd. sve dok se ne

prebaci sedmi bajt. Tada se vrednost iz Y regis-

tra (prvi bajt u opisu) postavlja na mesto po-

slednjeg, sto praktifino znaci da se prvi red ka-

raktera prebacuje u poslednji. Eto tako se vr§i

skrolovanje nagore.

Skrolovanje ukoso. U mnogim introima ha-

keri koriste ovakav efekat: dizajniraju takav

karakter koji ce predstavljati pozadinu, napu-

ne ekran tim karakterima, preko toga ispi^u

reklamne poruke (koje ce, kada pocne intro,

stajati mirno) i onda pomeraju opis znaka koji

im predstavlja pozadinu u raznim smerovima,

ukljucujuci i gore-dole, levo-desno, ili i koso.

Nadamo se da vam je jasno kako se ovo izvo-

di. Jednostavno biste pozvali jednu za drugom,

recimo, rutinu za skrol nadesno i zatim za

skrol nadole i dobicete kosi skrol u pravcu

desno-dole. Kombinacijom pozivanja osnov-

nih skrolova mozete dobiti bilo koji kosi skrol.

Evo kako bi ovaj primer izgledao.

SEI

LDA LO
LDX HI
STA $0314

STX $0315

LOHI

CU
RTS
JSR LI

JSR L3

JMP $EA31
LI LDX #07
L2 LDA $2800,X

LSR A
ROR $2800,X

DEX
BNE L2

L3

RTS
LDY $2807

LDX #06
L4 LDA $2800,X

STA $2801,X

DEX
BPL lA

stikom moci da usmeravate skrol na koju stra-

nu zelite. Tako cete videti kako izgleda ovo o
cemu smo vam do sada pricali. Ovaj postupak
inace se koristi u velikom broju igara umesto
standardnog finog skrola pozadine. Dizajnira

se jedan ili vi§e karaktera koji ce, spojeni je-

dan do drugog, ciniti odgovarajucu pozadinu i

tada se pristupa postupku koji cemo mi koris-

titi u ovom demo programu.

Prvo §to moramo da odredimo je pocetak

osmobajtnog bloka za opis podataka znakova.

To cemo naravno odrediti na osnovu njihovih

ekranskih kodova. Blanko (razmak) ima
skranski kod $20. Pomnozen sa osam dace

$0100. Ako ovu vrednost dodamo na startnu

adresu karakter seta dobicemo pocetnu loka-

ciju osmobajtnog bloka podataka za ovaj znak.

Ako ovo znamo, mozemo i manipulisati tim

podacima, stvarajuci opisane efekte. Rutine za

skrolovanje unutar karaktera dali smo u pre-

thodnom tekstu, tako da ne6e biti potrebe da
vam objasnjavamo. Sve Sto cemo uraditi jeste

da ostvarimo da, u zavisnosti od polozaja dzoj-

stika, pozivamo odredeni potprogram koji ce

izvrSavati odredeni skrol. Ako ste procitali

tekst iz novembarskog broja Sveta kompjutera

0 kreiranju sopstvene igre i program koji ce-

mo vam sada dati bice vam jasan. Naime, tu

smo objasnili princip koriscenja CIA portova

DC00 i DC01 i kontrolisanje dzojstika. Istu

tehniku koristicemo i ovde. Kada, na primer,

ustanovimo da je izvrseno pomeranje dzojsti-

ka udesno skoCicemo na potprogram koji ce

da izvede skrol udesno unutar karaktera.

Mislimo da je stvar u principu jasna. Evo
programa koji ce vam omoguciti spomenutu
stvar.

listing

- Otife* eCO so 10 JsR S 1 0SO
HIT* i_D0

i «D '-Ani. B
09 LDH

1 y»3B 02 Fr T02
i i3'0D 09 00 #S00
100F SD 20 00 ST0 4’D020
le'ii 80 2.1 00 STR *D02l
1015 ER HOP
1016 ?s SEI
1017 09 23 LOR #423
1019 SO 14 03 . STB 40814
101C 09 10 LDh #410
10 IE SO 15 03 STR. 40315
1021 58 CL I

1022 * RTS
1023 00 00 DC LDR 4DC00
1026 40 01 DC eok 4DC01
1029 4B LSR fi

1020 90 06 BCC 41032
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1058 E8 IHX
1059 E0 07 CPX #t-07
1058 D0 F5 8HE *1052
105D 8C 07 21 STV *2107
1060 60 RTS
1061 ftC 07 21 LDV *2107
1064 1=12 06 LDX #*06
1066 80 00 21 LOft *2100.

X

1069 9D 01 21 STft *2101.

X

106C Cft OEX
10610 10 F7 BF1_ *1066
106F SC 00 21 STV *2100
1072 60 RTS
1073 ft2 07 LOX #*07
1075 80 00 21 LOft *2100.

X

1078 .0ft fiSL ft

1079 -3E 00 21 ROL *2 1 00 .

X

107C Cft OEX
1070 101 F6 BF'L *1075
107F 60 RTS
1 080 ft2 07 LDX #*07
1082 BO 00 21 LOft *2100.

X

1085 4h LSR ft

1086 7E 00 21 ROR *2100.

X

1089 Cft OEX
10Sfi 10 F6 EPL * 1 082
1 08C 60 RTS
108D 78 SEI
108E ft9 33 LOft #*33
1 £i9£' 85 01 STft *01
1092 ft9 D0 LOft #*D0
1094 85 FE STft *FE
1096 ft9 20 LOft #*20
1098 85 FC STft *FC
109ft ftO 00 LDV ##00
109C 84 FB STV *Fe

109E 84 FO STV *FD
It'ft© ft2 08 LDX #*08

10ft2 81 FD LOft (;*FD>. V
10ft4 91 F8 STft <;*FB>.V

10ft6 C8 IWV
1087 D0 F9 BUE *10ft2

10ft9 E6 FC IHC *FC
10ftE E6 FE INC *FE
10ftD Cft OEX
10ftE D0 F2 8NE *1082
1 080 ft0 07 LDV #*07 •

1082 89 68 21 LOft *2168.

V

1085 99 00 21 STft *2100.

V

1088 88 DEV
1 0B9 10 F7 BPL *1082
1088 R9 •Zf ( LOft #*37
10BD 85 01 STft *01
10BF 58 CL I

10C0 ftS 13 LOft #*1S
10C2 80 IS 00 STft *0018
10C5 60 RTS

Program mozete ukucati od adrese 1000

ovako kako stoji u listingu, a mozete i prome-

niti startnu adresu (mnogi Sitaoci pitaju da li

rutine iz Intro servisa moraju da pocnu od

1000). Dakle, program je pred vama. Da ga uk-

Yatko proanaliziramo. Program prvo puni ek-

ransku memoriju (0400-0800) predefinisanim

razmaknicama. Ovaj skrin dava^e utisak pra-

vog skrolovanja uz pomoc rutina koje smo da-

li. Dakle, prelazi se na pripremnu IRQ rutinu

u kojoj se prvo ukljuCuje karakter ROM tako

da njegovi podaci budu otvoreni za manipula-

ciju. Setite se ranijih izdanja Intro servisa kada

smo objaSnjavali skrolove sprajtova i prebaci-

vanje opisa karaktera iz krakter seta u opis

sprajta. Takode, spomenuli smo da je pre sva-

kog rada sa podacima karakter seta neophod-

no njegovo otvaranje. PoSto je za ovo odgovo-

ran 2. bit na lokaciji 0001, to cemo ostvariti

ubacivanjem vrednosti 33 u ovu lokaciju. Da-

Ije, menjamo vektore IRQ tako da pokazuju na

naiu rutinu koja tt vr§iti kotrolu dzojstika i

pomerahje opisa znaka koji se nalazi na ekra-

nu u zavisnosti od polozaja dzojstika. Ako

vam deo sa kontrolom dzojstika nije jasan, po

gledajte novembarsko izdanje Sveta kompjute

ra. Sve ostalo je jasno. Tu su sve Cetiri rutine

koje se koriste za skrolove unutar karaktera u

sve Cetiri strane. Na ovaj nacin videdete da je

iluzija skrolovanja potpuna. Zato, ukoliko bu-

dete pravili svoju igru, razmislite o iskustvima

momaka koji su stvarali hit igru Paralax. Uko-

liko kreirate svoj intro, razmiSljanja nema:

ovo je jedan od najefelrtnijih caka i zato je

obavezno upotrebite. Naravno mozete napra-

viti specijalno za sebe svoj karakter ili vi§e ka-

raktera koji ce se skrolovati. Takode mozete

koristiti neki od grafickih karaktera koje pose-

duje graficki sistem Commodore-a 64.

• • •

Toliko do sledeceg izdanja. NiSta vam nece-

mo reci osim da ce biti uzbudljivo, i kao i uvek

sa intro servisom, zabavno. Do tada, sve ono

§to vam je nejasno, sva pitanja i sugestije, §alji-

te na vec poznatu adresu:

Svet kompjutera

(za Commodore intro servis)

Makedonska 31

11000 Beograd ^

s

fiL]

LEGEND A:

•MESTO ZA PREOBRAZA]
1

-

MORPH HELIX
2

-

EYE OF SEREKOS

3-

DEMON SHIELD
4 -STAFF OF FINDOL
5-8-SPELL POWER 1-4

S-START
F -FLAMES
E -ENERGY

M-CUDOVISTE
O-POCETAK IGRE

I

JEB

MAPA

DRACONUS
U ulozi ste cara (bivSeg) svih

guStera. Va§e carstvo uzelo je ta-

janstveno cudoviSte, a vi treba da

ga uniJtite i vratite presto.

Pratedi mapu, idite desno i uz-

mite predmet 1. To je MORPH
HELIX; pomodu njega modi dete

da se preobrazite u drakonauta,

koji moze da pliva. Krenite dole

pa desno. Kod platforme sa kru-

gom povucite dzojstik nadole i po-

stajete drakonaut.

Kao drakonous uzmite predmet

2 .

To je EYE OF SEREKOS, tj. oko

ratnika pakla. Sa njim dete modi

gledati kroz nevidljive prolaze.

Vratite se pa kroz prolaz uzmite

predmet broj 3. To je SHILD; sa

njime dete modi skalati sa velikih

visina, a i energiju dete slabije gu-

biti. Sada idite stepenicama gore i

uzmite predmet 4 (darobnjakov

itap). On de vam omoguditi da uz-

mete zelenu (5), crvenu (6), belu

(7) i plavu (8) caroliju. Sada sidite

dole i nadite dudoviSte. Pogodite

ga darolijom nekoliko puta u gla-

vu i spasli ste presto 1 narod.

O Dejan Dojdinovid
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Rubrika
Index 54 .-57 .

Index 84.-87.

Akci^
Akc^
Akcije
Akcije
Algoritmi
Algoritmi
Al^htmi
Algoritini
Algoritmi
Berza ide^
Berza ide^
Berza ideja

Berza ideja

Berza ideja

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

C-64 intro

Spectrum intro

Spectrum intro
Spectrum intro

Spectrum intro
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjuteia
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
Cvet kompjutera
dBASE IlU (3)

dBASC IIU (4)

dBASE III+ (5)

dBASE Ill-f (6)

dBASE III+ (7)

Fortran (1)

Fortran (2)

Fortran (3)

Fortran (4)

Govori se

Naalov
Po rubrikama
Po autorima
Kompjuterski Grand Prix
ActiveMagictProgramen paii\ja

Kompjuteri godine
Programi eodine
Proet) brojevi (1)

Proeti brojevi (2)

Grafika u Pascalu
Teatira^ piugrama
Tanka je linija ftto sp^a
Loto, po4to poto
Tekat procesor za PC
Letnja berza
'Layout' za 6tamp. plotice

Ovoje poOetak
^rajt po spr^t intro

Ko to tamo skrolme?
Monstruozni skrol

Leted sprajtovi

Jednim udarcem - tri

No Limits!

Poiicejci i roletne

Samo za vafie od
Svaki poOetak ie teZak

Spectrum scroll-tge

1 mi Maker za trku imamo
Tata, kupi mi Maker
Mi&,burek,kanal i konkurenc
Scenarioj^ne realne igre

Oglasi.oglasi...

Hakerski snovi
Match Point for 267.000$
Alio, alio

Kong Strikes Back
^rililili!

?Syntax error
Super Punch Out
Ti to mene uz Kalemegdan?
Tregeri? Neja prodajem zeke!

Kako pojmovu utaCu na psihu
Propast trulog Zapada
l^udski je greftiti

iCasetofone jedu, zar ne?
Stripr'A poster?'

Tele(x)

Na&a redakcija (karikatura)

Mnogo novih naredbi
Sortiranje i indeksiranjc

Bal pod maskama
Da te pitam...

Kraj?
Fortran 77 u '88

Osanovria struktura jezika
Aritmetika i osnovne naredbe
Ulaz-izlaz i lomCka pitalica

Kompjuter vs kalauz

SVET KOMPJUTERA / FhBA

Broi Str Autor
12/87 33
jan. 33
nov. 7
dec. 3
dec. 7
jan/89 7
maj 45 A. Radovic
jun 60 A. Radovic
ju/av 21 s. Celenkovic
okt. *8 A. RadovanoviC
okt. 64 M. Cmogorac
mar. 48
mai 47 A. RadovanoviC
ju/av 58
okt. 50
nov. 50
apr. 29 M. Vjedtica

mai 29 M. V^^tica
jun 27 M. >0edtica
ju/av 35 M. Vjedtica

8^. 27 M. Vjedtica

okt. 31 M. Vjedtica

nov. 32 M. Vjedtica

dec. 32 M. Vjedtica

Spec3 7 M. Vjedtica

sep. 34 P. B^riC
okt. 29 P. BeCiriC

nov. 29 P. BeCiriC

dec. 29 P. BeCiriC

jan. 32 A. Petrovic
feb. 34 A. PetroviC
mar. 31 A. Petrovic
mar. 32 A. RadovanoviC
mar. 33 N. VasoviC
apr. 30 N. VasoviC
apr. 33 N. VasoviC
apr. 35 N. VasoviC
maj 35 N. VasoviC
jun 42 N. VasoviC
ju/av 41 N. VasoviC
sep. 33 N. VasoviC
okt. 42 N. VasoviC
okt. 42 N. VasoviC
nov. 40 A. Petrovic
nov. 40 N. VasoviC
dec. 2 P. MiliCeviC

dec. 39 N. VasoviC
Spec4 4
jan. 15 D. Barbul
feb. 15 D. Barbul
mar. 15 D. Barbul
apr. 15 D. Barbul
maj 17 D. Barbul

8^. 14 B. DeviC
okt. 16 B. DeviC
nov. 14 B. DeviC
dec. 17 B. DeviC
jun 19 D. StojiCeviC

Rubrika
Govori se
Govori se
Govori se
Govori se
Govori se
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar

* Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hak. bukvar
Hardver za poC.
Info, servis
Jugoslavija
Jugoslav!ja
Jugoslavija
Jugoslavija
Jugoslavija
Jugoslavija
Jugoslavija
Jugoslav!^
Jugoslavija
Jugoslavia
Jugoslavia
Jugoslavija
Jugoslavija
Jugoslavija
Jugoslavia
Kompjut. Sah
Kompjut. Sah
Kompjut. Sah
Kompjut. Sah
Kompjut. Sah
Kompjut. Sah
Kompjut. Sah
Komunikadje
LiCni stav
LiCni stav
Mailbox
Mailbox
Mailbox
Mailbox
Mailbox
Mailbox
Mailbox
Mailbox
Mailbox
MC68000 madCl)
MC68000 maft(2)
MC68000 mak(3)
MC68000 maS(4)
Na lieu mesta
Na lieu mesta

Rubrika
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
Na lieu mesta
NaA test

NaS test

Nad test

Nad test

Nad test

Oj, tivote (2)

Oj, tivote (3)

O), tivote (4)

Oj, tivote (5)
PC madinac (10)
PC madinac (11)
PC madinac (3)

PC madinac (4)

PC madinac (5)

PC madinac (6)

PC madinac (7)

PC madinac (8)

PC madinac (9)

Periferije

Periferije

Periferije

Periferije

Periferije

Periferije

Pirat N* 1

Poslov.primena
Poslov.primena
Poslov.primena
Poslov.primena
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
RaC.polugodidte
SAD
SAD
SAD
SAD
SAD
SAD
SAD
SAD

Np dirajte mi prozore!
Kompjuter vs kalauz (2)

Dosaculo i kompjuteru
Kazne za 'sejaCe^virusa
Amiga i kvazi-Amiga
Turbo GENS
Cake za avanture
Malo diri bejzik

SCROLL, da ili ne?
ispurueno obeCanje
HI SCORE Uble
Kako uCi u istoriju

Zumirajte ekran
Izbroj mi pocne
Relociranje programa
Kako zvu6 Amstrad
RaCunari u 15 slika

Najava
5 godina Kluba programera
Mastcrtronic u Jugoslaviji
Informatika i bezb^nost
Nidki hepening
Sta su vam skrivili

Izazov 21. veka
Vesti iz Kluba programera
Udrutei\je korisn.tehn.aplik.
Volge za £i raCunare
Nukleami kursevi
Mrazov 'Chip Comer’
Stono izdavadtvo u Nidu
lunula proizvodnja Lire
Cetiri keca iz rukava Ei
SNIRRI i Ei software programi
Amstrad vs. Amiga
Osmobitadi odlaze u 2. ligu
Dva lica Savona 3
Njeeovo veliCanstvo PSION
Koliko su jake dah-madine
16-bitna pobeda
Tandem za buduCe velemajstore
Paket radio:novi na6n komun.
Bez alata nema ni pirata
Bemn...End
YuMBO ponovo radi
Razgovor sa YUMBO-m
Haflo, YUMBO
Komunikaeija
Put do liCnog sanduCeta
Predstavljamo YUMBO 2
YUMBO 2 • komande
Novosti iz ostalih'sandutiCa'

YUM^ 2 - komande (2)
Nova dkola - Motorola
Kako adresirati

Prve instrukdje
Instnikcije kme utiCu na tok
RaCunari velikog zida
YU Video Show^88

Broj Sto

Naalov
d poseti Londonu
Kompjuter '88

RaCunari u rudar. i geolog.
Smam tehnike
YU sajam softwares ‘88

Koraku21. vek
PC Expo '88

Personal Computer Show '88

Svedcarska: Ciridld univerz.
Interbiro Informatika '88

Sodobna elektronika '88

U6U ‘88

Do Minhena i nazad za poCet
Sp^rum +3
HP LaserJet serija II

P.N.P.-ov disk za Atari ST
Zavirimo u Disdple
Disciple (2)

Kraljevski tivot

PriCa iz tivota (1)
PriCa iz tivota (2)
2D Life na C-64
Pod taCkom razno
A sad adio...

Instruk^e prenosa
Sabiranje i oduzimai^
Matematika niie bauk
^zmidljsgmo logicki

Siftovai\)e, rotiranje i stek
Potpn^rami i skokovi
Uslovm skokovi i petlje

Uporedni test 14 plotera
Brother - tirilica u kurzivu
Uporedni test 9 lasers
Foto-strip: Star NL-10 traka
^son La‘800
YU set za Epson LQ-SOO
Najava akcije

Catia-CAD na IBM 5060
Kako upravijati procesima
Total - posl. inform, sistem
VAX radne stanice
N^ava
Anatomija jedne madine
Softverska veza
Osnovi programerske tehnike
Osnovi Bejzika (1)

Osnovi Bejzika (2)

Nagrade su dobili (1)
Nagrade su dobili (2)

BuduCnost dkolskih raCunara
88 - g.dtampe,mreta i zabune
VGA klo(v)novi

FBI i kompjuterska graftka
Vetite se programiramo
OS/2 novorodenCepropraCeno..
Kloniranje PS/2: dvoTOj* ili..

Digitaini telefonski sistemi

jun T. StanceviC
ju/av 17 D. StojiCeviC
ju/av 68 D. StojiCeviC
nov. 22 V. Pavlovic
dec. 5 A. Veljkovic
jan. 27 Popevic/Beciric
feb. 29 Popcvic/BcCiric
mar. 29 PopeviC/BeCiriC
apr. 27 PopeviC/BcCiriC
maj 31 Popevic/Beciric
jun 29 PopeviC/BeCiriC
ju/av 37 Popevic/Beciric

8^. 29 Popevic/Beciric
okt. 32 Popevic/Beciric
nov. 34 PopcviC/BcCiriC
dec. 34 PopcviC/BcciriC
jan. 43 A. RadovanoviC
dec. 15
feb. 20 B. Zanodkar
mar. 6
mar. 14 L. Derd
mar. 14 D. StojiCeviC
apr. 65
ms^ 22
jun 14 B. Zanodkar
jun 22 A. Sijak
ju/av 13 D. StojiCeviC
sep. 13 V. KostiC
okt. 14 T. StanCevic
okt. 19 D. StojiCeviC
nov. 12 U. StojiCeviC
dec. 15 D. StojiCeviC

Spec3 48 U. StojiCeviC
mar. 47 A. Veljkovic
apr. 22 A. Veljkovic
m^ 24 A. Veljkovic
jun 21 A. Veljkovic
ju/av 18 A. Veljkovic
sep. 59 A. Veljkovic
okt. 28 A. Veljkovic
okt. 15 N. Stevanovic
feb. 27 N. VasoviC
sep. 12 Edi
mar. 46 0. Varga
apr. 21 0. Varga
nug 25 0. Varga
jun 20 O. Varga
ju/av 19 B. TomiC
sep. 60 0. Varga
okt. 26 0. Varga
okt. 27 D. StojiCeviC

nov. 23 0. Varga
sep. 16 U. OrediC
ol^ 18 I). OrediC
nov. 17 D. OrediC
dec. 19 V. BleCiC
feb. 66 T. StanCevic
mar. 42 T. StanCevic

Broi Str Autor
4 Petrovic

m^j 8 T. StanCevic
22 S. Dimitxvevic

jun 14 T. StanCevic
ju/av 12 w StanCevic
ju/av 13 T. StanCevic
•ap. 6 z. JeliC
okt. 7 A. Abduramano'
okt. 13 D. Indie
nov. 8 s. VuCiC
nov. 9 T. StanCevic
nov. 9 D. Selakovic
dec. 24 PQznat redakdii
jan. 59 B. Starec
feb. 68 P. Krsmanovic
jun 20 B. MidiC
jun 46 V. Durdevic
ju/av 20 V. DurdeviC
jan. 25 V. KostiC
apr. 60 s. t^lenkovic
maj 64 s. Celenkovic
jun 60 J. VukmloviC
sep. 20 s. RibiC
okt. 20 ,s. RibiC
jan. 18 8. RibiC
feb. 18 S. RibiC
mar. 21 8. RibiC
apr. 18 8. RibiC
msg 20 8. RibiC
jun 18 8. RibiC
ju/av 15 8. RibiC
jan. 21
jan. 49 Z. Milojkovic
feb. 12
feb. 47 s. Radivojda
apr. 59 p. Krsmanovic
sep. 53 z. Modorinski
nov. 39
jan. 10 i. Todorovic
feb. 10 Vasihevic/...
roar. 19 Modorinski
apr. 66 i. Todorovic
jan. 6
feb. 6 A. RadovanoviC
mar. 10 A. RadovanoviC
apr. 10 A. RadovanoviC
m^ 12 A. RadovanoviC
hm 10 A. RadovanoviC
okt. 23
nov. 61
jan. 12 z. JeliC

mar. 7 z. JeliC

apr. 7 z. JeliC

apr. 9 z. JeliC

mei 6 z. JeliC

jun 7 B. Travica
ju/av 7 B. Travica
ju/av . 9 Z. JeliC



Rubrik*
SSD
SAD
SAD
SAD
SAD
SAD
Amiga scrvis
Amiga servis
Amiga servis

Amiga servis

Amiga servis

Amiga servis

Amiga servis

Amstrad servis
Amstrad servis

Amstrad servis

Amstrad servis

Amstrad servis

Amstrad servis

Amstrad servis

Amstrad servis

Atari ST servis

Atari ST servis

Atari ST servis

Atari CT servis

Atari ST servis

Atari ST sbrvis

Atari ST servis

Atari ST servis

Atari ST servis

Atari ST servis

Atari ST servis

Atari CT servis

Atari^ servis

Atari XL servis

C‘128 servis

C-128 servis

C*128 servis

C-l^ servis

C-64 servis

C’64 servis

C'€4 servis
0-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-^ servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

Naslov Broj Sir

CompuServe: Inform, ria dianu sep. 9
IBM DOS 4.0 i First Publisher okt. 11

IBM projekt Next
Compact disc pro^ami
O Btvaranju Atari imperije

Nextistigla je slcdeOa gener.

Aegis Sonix i De Luxe Music
DPaint, my love (1)

DPaint, my love (2)

DPaint, my love (3) apr. 46
Prevarite 'Byte Bandit' okt. 46
X-CAD
DigiPaint
Rase^ni ekran
Toolkit
Turbo SAVE
Micro Compactor
Listing Maker
AMX PageMaker sep.

Turbo disc okt. 46
Vitalni star6(i CP/M nov. 45

Lekcija prva feb. 25

STAD apr. 24

0 DESKTOP.INF fajlu apr. 26

Super DOS maj 27

Super DOS (2) jun 23

0 DESKTOP.INF f^lu jun 24

Signum 2 ju/av 25
Atari -> SCART konektor ju/av 27

Disc Doctor sep. 52
Tempus okt. 49

VIP professional nov. 46
Wore Perfect: poslednja reC? dec. 28

Sprajt editor za Atari ST Spec4 49

Snimanje skrina maj 44

Rad sa vise ekrana maj 43

Star Painter 128 jun 26
Editor 80-kol. HI-RES ekrana ju/av 54
Razm.pod:64, 128,CP/M,MSDOS dec. 22

Mini Office 2 feb. 43

Autor
B. Travica
Z. JeliO

Z. JeliC

S. ^elenkoviO
DimitrijeviC/..

Z. JeliO

A. VeljkoviO
S. RadivojSa
S’. RadivojSa
S. Radivoj6a
V. Pavlovie

D. TimotiC
D. NikoliC

N. Popevie
N. PopeviO
D. Selakovic
D. SclakoviO
D. SclakoviO
J. Palavestra
D. SelakoviO
N. Popevie

p. Mikulic
Z. AvramoviC
D. Mikulic
D. Mikulic
D. Mikulic
Z. ObradoviC
Z. AvramoviC
D. Mikulic
S. GligoriC
D. Mikulic
V. PavloviC
D. Mikulic
D. DimitrijeviC

N. ObradoviC
S. Pop-MitiC
Z. KiSdobranski
Z. Kisdobranski
Z. KiSdobranski
A. AciC

sep.

okt.

nov.
nov.

nov.

dec.

jan.

fob.

mar. 44
apr.

okt.

nov.

dec.

jan.
apr.

maj
jun

28
46
50
47
48
45

ju/av 52
57

Napravite svetlosnu olovku feb. 57 MutavdriC/Gmiza

EPYX FastLoad mar. 25 N. DeviC

Stop the Press mar. 43 A. AciC

LaTOl Maker apr. 43 A. AciC

RAM-^sk apr. 44 Z. Pletikosa

Printfox maj 41 A. AciC

DATA tablice na drugi naCin maj 42 B. NilmliC

Margine 4E4 maj *43 B. TomiC
Oxford Pascal maj 44 G. BrkoviC

Sta radi ovaj program? jun 42 P. BeCiriC

Carolija rastera jvm 57 M. VjeStica

Mali kertridt * velika pomoC ju/av 31 M. \^Stica

Create With Garfield ju/av 32 N. Vasovic

YU slova za MPS-1200 ju/av 34 J. Moharic

GrafiCki ROM za MPS-802 ju/av 53 B. Hrnjica

RAM disk i nj^ove bubice ju/av 58 Z. PleUkosa

Animacija ju/av 67 P. BeciriC

NezvaniCne instrukeije 6510 sep. 58 B. TomiC

Rubrika
C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-64 servis

C-W servis

Galaksija serv.

Galaksija serv.

Galaksija serv.

Galaksija serv.

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis

I’C servis

PC servis

PC servis

PC servis

PC servis
Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Spectrum servis

Tema broja

U centru patnje
U centru painje
U centru painje
U centru painje
U centru pa2rge
U centru pa2r;|e

U centru pa2i\je

U centru painje

YU soflver

YU soflver

YU soflver

YU soflver

YU soflver

Zlatne ruke

Naslov
Sasvim nova kopresija

Moja igra

Graf 4E4
Rclociranjc programa
Moia i^a; Stoj! Ko idc?

Mali piratsko-srp/hrv.rcCnik

Cotvrli ROM
AzbuCnc funkeije

Nove zakrpe za staru maSinu
Totrisl

FontGen IV + za Venturu
Sknniranje tastaturc

IMSL • matematiCki ekspert
O^F • Skolski paket
OSOF za Skolarcc
Windows 386
OS/2 • vuk u japijccoj koii

PC Tools • kutija sa alatom
Kotostrip:proSirujcmo PC1512
Microsoilovi C kompajleri
Turbo Pascal miS rutine

Poglcd kroz prozor
AutoCAD: AutoLlSP
Pozovi DOS radi datoteke
3D Game Maker
Ekran bez tajni

PAW - Prof. Adventure Writer
Napravite sami svoju mapu
Napravite sami svoiu mapu(2)
Popunjava!\je Loto listiCa

Stampanie mapa
TelegrapnyTrainer
Propadajuci meniji

Monitor 16384
YU The Music Box ( 1)

YU The Music Box (2)

Kako razbiti Last Ninju 2

BASIC reader
Sprite Designer 2
I^ko do besmrtnosti (3)

Azimut lokator
Virusi
Novi C-64
Atari ABAQ: power with price

PS/2: drugi talas

Kako LIRA svira

Amiga 2500
Bio jednom jedan Vuk
Transpjuter Amiga
Abaq protiv NeXT-a
Atan:teN-Acce8ory Activator

C-64:Da Motorolino sree kuca
PC: Program korektor teksta

Super iXto 3
Program za video-klubove
Faksimil interfejs za 0-64

Broj Str Autor
okt. 4 1 B. lomiC
nov. 26 VjcStica/TomiC

nov. 47 B. TomiC
nov. 51 Z. Platikosa

dec. 47 VjcStica/TomiC

Spcc4 43 £. SmajiC
jan. 48 V. Mihajlovic

fob. 46 Z. SaviC
apr. 45 Z. BaviC

sep. 55 D. ObradoviC
jan. 13 P. KrsmanoviC
jan. 19 Z. JankoviC
jan. 20 Z. Todorovic
jan. 20
feb. 21
apr. 20 D. SelakoviC
maj

.

10 A. Radovanovic
jun

'

15 D. SelakoviC
16 A. Radovanovic

ju/av 14 D. SundcriC
sep. 18 A. Radovanovic
nov. 21 A. Radovanovic
dec. 16 Vejnovic/...

dec. 21 A. Radovanovic
feb. 24 P. Bedric
mar. 45 P. BeCiriC

apr. 43 N. PopeviC
maj 46 P. BeCiriC

) jun 43 P. BeCiriC

ju/av 28 A. Radovanovic
ju/av 30 S. PuSica
ju/av 32 V. KostiC

ju/av 51 A. Radovanovic
ju/av 56 P. BeCiriC

okt. 45 S. Pu6ica
nov. 48 S. PuSica
dec. 45 P. BeCiriC

dec. 46 D. PopoviC
Spec3 4 P. BeCiriC

Spec4 44 P. BeCiriC

Spec4 50 P. BeciriC

jun 8 Grupa autora
mar. 9
mar. 59 N. PopeviC
ju/av 10 T. StanCeviC
ju/av 11 D. StojiCeviC

ju/av 82 D. TimotiC
sep. 10 D. StojiCeviC

nov. 10 D. TimotiC
dec. 13 D. Indie

nov. 11 D. Mikulic
nov. 11 D. StojiCeviC

nov. 12 V. KostiC

nov. 51 A. Radovanovic
dec. 25
sep. 22 Z. DurifilC

Naziv lira Broj Str Nap. Naziv icre Broj Str Nap.
19, Boot Camp feb. 63 najava Bug^ Boy sep. 66 Amiga
19, Boot Camp nov. 63 Bup n Rumble Speed 14

5th Gear Spec4 20 ByrairMeans of Foul dec. 67 najava
720° mar. 38 Capone Speed 43 Amiga
Action Force 2 jun 33 Carrier Command nov. 70 Amiga
Action Service Spec4 42 ST Caveman Utddympics dee. 66 muava
Adv.Tactical Fighter apr. 62 n^ava Caveman Ughlympics Spec4 34
Adv.Tactical Fighter okt. 61 Aimga Charlie Chaplin feb. 62 najava
Adv.Tactical Fighter Spec3 17 Charlie Chaplin sep. 36
Afterburner nov. 67 najava Chernobyl Syndrome msd 66 najava
Afterburner Spec4 13 Classic Muncher Speed 19
Airborne Ranger nov. 66 najava Club Home Sports nov. 62
Alien Syndrome jun 63 najava Combat School jan. 62 najava

Alien Syndrome nov. 44 Combat School mar. 35
Alien Syndrome dec. 41 mapa Compendum feb. 40 najava

Alley Cat feb. 20 Corporation msj 67 najava
Amiga Football Spec4 40 Amiga Corporation Spec4 23
Andy Capp jan. 37 najava Cosmonut Speed 38 mapa
Andy Capp apr. 40 mapa Crazy Cars Spec3 16

ApoUo 18: Mission.. mar. 34 Crazy Paving doc. 42 mapa
Aprentice sep. 38 mapa Crosswize nov. 43
Arkanoid 2 Speed 12 Cyber Worm ju/av 45 mapa
Armageddon Man Spec4 34 Cybemoid dec. 70 Amiga
Armaiyte sep. 63 najava Cybernoid Speed 18

Armalyte Spec4 23 Cybemoid 2 dec. 66 najava

Array Moves 2 jan. 42 mapa Daley Thompson s '88 sep. 62 najava

Atlantis Speed 19 Dan Dare 2 Speed 24 mapa
AufVieder., Monty mar. 38 mapa Dark Side okt 36
Baccaro Spec3 31 mapa Dark Side Speed 40 najava

Ball Breaker jan. 37 Denizen jun 62 najava

Barbarian dec. 40 mapa Denizen dee. 41 mapa
Barbarian 2 s^. 63 najava Desolator Speed 41 najava

Barbarian 2 okt 37 Desolator Spec4 23
Barbarian 2 Spec4 23 mapa Detective Specs 12
Basil Spec3 28 mapa Deviants Spec4 19 mapa
Basket Master Spec3 15 Dick Speaal jan. 63 najava

Batman nov. 67 najava Doctor J jun 36 mapa
Battle Ships Spec4 42 ST Dolphin Force Spec4 14 mapa
Battle Valley apr. 62 najava Dream Warrior Speed 40 najava

Beach Buggy Simul. I3pec4 36 Driller feb. 40 najava

Bedlam mar. 63 najava Drinker feb. 23
Bedlam Spec3 16 DT Olympic Challenge Spec4 3

Beyond d Ice Palace okL 37 Echelon nov. 66 najava

Bionic Commando nov. 70 Amiga Echelon Speed 40 najava

Bionic Commandos Specs 17 Eliminator dec. 67 najava

Black Lamp SCO. 37 Elvin Spec3 30 mapa
Blood Brothers ju/av 75 najava Empire Strikes Back sep. 62 najava

Blood Brothers ju/av 79 najava Empire Strikes Back Spec4 15

Blood Brothers Spec4 36 EnergyWarrior Specs 4 1 najava

BMXKidz apr. 63 najava Epyx Commlation okt 63 najava

BMXKidz ju/av 70 Exploding Fist4- dec. 65 najava

Bobby Yazz Show dec. 67 najava Eye Spy Speed 30 mapa
Bonr^oozal nov. 67 najava Fankyfhinky nov. 42 mapa
Brave Star feb. 62 najava Federation of Free.. Spec4 A'Z S'!

Naziv igre Broj Str Nap. Naxiv igre Broj Sto Nap.

Fernandez Must Die okt. 63 najava Last Nmja mar.
Fernandez Must Die dec. 63 Last Ninja 2 mnj 67 najava

Fernandez Must Die Spec4 39 Amiga Last Ninja 2 ju/av 76 najava

Fire Fly apr. 63 najava Last Ninja 2 ju/av 79 najava

Fire Fly Speed 13 Last Ninja 2 8^. 35
Flintstones jun 33 ,

Last Ninja 2 Spec4 31 mapa
Flower man feb. 23 Leatherneck sep. 66 Amiga
Flying Shark 2 Speed 19 Level 5 jwav 46
Footl^l Director 2 ju/av 75 najava Lil Alien okt. 40 mapa
Force 7 apr. 38 mapa Live and Let Die dec. 66 najava

Foxx Fights Back OKt. 63 najava Live and Let Die Spec4 20

Frightmare sep. 36 Luxor Spec4 42 ST
Frightmare Spec4 26 mapa Mad Mix nov. 43
Front Line apr. 39 mapa Magnetron meg 67 najava

Fury dec. 62 Mandroid ju/av 77

G. Lineker Supersk.. sep. 62 najava Marauder &)pec4 3b
Game Over feb. 36 mapa Mask Speed 34 mapa
Game Over 2 dec. 67 najava Masters of Universe feb. 41 najava

Games Winter Edition ju/av 75 najava Mastertronic novit. apr. 62 nigava

Garfield mar. 35 Match Day 2 f^. 35
Gauntlet 2 mar. 36 Mayhem Spec4 33 mapa
Gi Hero okt 62 n£gava Mean City apr. 37 mapa
Grand Prix Simulator apr. 33 Mega Scout Speed 33 mapa
Grand Prix Tennis ju/av 44 Metal Army Spec4 28 mapa
Grand Slam jan. 37 Mica Spremarica feb. 23

Great Giana Sisters okt 61 Amiga Mickey Mouse jun 62 najava

Gryzor mar. 37 MickeyMouse sep. 63 najava

Guadalcanal ju/av 70 MickeyMoum okt. 38
HaoDvTrieBer Speed 40 najava Mr. Weems specs 21 mapa
Hawkeye sep. 63 najava Muncher dec. 65 najava
Hawkeve dec. 63 Murder Party jWav 77
Heavy Metal hpec4 33 Nebulus dec. 70 Amiga
Hellnre Attack dec. 67 najava Netherworld Specs 39 najava

Hercules Spec3 40 n^ava Netherworld (1) ju/av 47 mapa
Hoppin' Mad jii/av 78 negava Netherworld (2) 8^. 40 mapa
I, Alien feb. 41 najava Netherworld (3) okt 41 mapa
Ikari Warriors Spec3 13 Netherworld (4) nov. 41 mapa
Impossible Mission 2 mar. 63 najava Neuromancer okt. 62 najava

Impossible Mission 2 jun 33 Nigel Mansell's G.P. feb. 63 najava

Impossible Mission 2 Speed 36 mapa Nigel Mansell's G.P. apr. 34

Indiana Jones jan. 39 Night Racer OKt 36
Insanity fight Speed 43 Amiga Night Raider okt 63 najava
Intensity nov. 66 najava Ninja Hamster jan. 63 najava

Iron Horse feb. 63 najava Ninja Scooter Simul. Spec4 15

lUly 90 Spec4 40 Amiga Noi^star Spcc3 39 najava

Jack the Nipper 2 jan. 40 mapa Nuclear Bowls mar. 40 mapa
Jackal jan. 63 najava Oblitcrator mar. 63 najava

Jet Bike Simulator ju/av 70 Obliterator okt 39 mapa
Joe Bankar apr. 14 Obliterator Speed 42 Amiga
Joe Blade jan. 38 mapa Octan okt 63 najava

Judge Death feb. 40 najava Off-Road Racing nov. 66 najava
Kamov sep. 37 Operation Wolf jun 59 mgava
Katakis Spoc4 39 Amiga Oi>eration Wolf nov. 66 nsgava

Knightmare feb. 62 najava Operation Wolf dec. 61
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Naziv igre

Operation Wolf
Out Run
Out Run
Out Run
Out Run
P.B.'s Int. Football
Pacmania
Pacmania
PeCinaki heroi
Phantom Club
Phantom Club
PHM Pegasus
Platoon
Plot
Police Academy 2
Pools of Radiance
Pou Voir
Power At Sea
Predator
Predator
President is Missing
Pro Soccer Simulator
Project X
Prowler
Prowler
Psycho Pigs
Psycho Soldier
Psyho
Purple Heart
R*Type
Rampage
Rastan Saga
Rebel
Red Storm Rising
Rentakill Rita
Revelation
Rim Runner
Ring Wars
Ring Wars
Road Blasters
Road Blasters
Road Runner
Road Warrior
Road Wars
Rocket Ranger
Rockford
Rollaround
Rollaround
Roy of the Towers
Saboteur 2
Salamander
Salamander
Samurai Warrior
Samurai Warrior

ililili
ippii§j|pliliiliiiiiiiiililiiiii

Broj Str Nap. Naziv igre Broj Str Nap.
dec. 70 Amiga Sargon 3 Spec4 42
feb. 41 nigava Savage Spec4 13
mar. 37 Scorpius

*
Spec3 39 najava

dec. 70 Amiga Scumball Spec4 28 mapa
Spec4 41 Amiga SDI OKt. 62 najava

62 najava SDI Spec4 35
dec. 66 n^ava Serve & Volley nov. 67 n^ava
dec. 70 Amiga Shackled jun 62 najava
feb. 23 Shackled nov. 43
mar. 37 Shadow Skimmer jan. 42 mapa
apr. 36 mapa Shoot Out dec. 66 najava
Spec4 17 Shutle Simulator ju/av 44
mar. 63 nsjava Side Walk ju/av 46 mapa
Spec3 38 mapa Silent Shadow Spec4 25
Spec3 19 &lycon War Spec3 34 mapa
nov. 67 najava Sinbad maj 66 najava
dec. 62 Sinbad ju/av 43
apr. 63 nejava Skate Crazy ju/av 78 najava
mar. 62 najava Skate Crazy ju/av 76 n^ava
apr. 33 Skate Crazy okt. 36
sep. 63 najava Skychace Spec4 42 ST
nov. 66 najava Soldier od Light SpGc3 41 najava
okt 62 najava Soldier ofFortune OKt. 62 najava
okt. 60 Soldier of Light jun 63 najava
Spec3 41 najava Soldier of Light Spec4 20
dec. 62 Solid Africa Spec3 39 mapa
jan. 62 najava Solomon's Key jan. 39
feb. 36 mapa Speedball nov. 70 Amiga
nov. 67 najava Spy vs Spy 3 Spec3 19
Spec3 41 najava ST Adventure Creator Spec4 42 ST
apr. 35 Star Paws okt. 38
Specs 16 Star Trek Spec4 12
okt 39 mapa Starglider (Atari) Spec3 26 mapa
okt 62 nsyava Starglider 2 okt. 61 Amiga
jun 35 mapa Starglider 2 Spec4 18 Am/ST
Spec3 33 mapa Stratton okt. 40 mapa
jan. 62 najava Street Fighter jun 59 najava
jun 63 najava Street Fighter SpccS 16
Spec3 41 najava Street Gang nov. 63
ju/av 78 najava Street Sports Soccer SpccS 18
okt 38 Strike Fleet apr. 63 najava
Spec3 28 mapa Strike Fleet maj 62
maj 66 najava Stunt Bike dec. 40
jan. 37 Super HangOn mar. 39
dec. 66 najava Super Ski SpGc4 42 ST
Spec4 28 Super Trolley sep. 39 mapa
nov. 43 Super Trolley Spec3 41 najava
Spcc3 41 najava Superstar Ice Hockey Spec4 40 Amiga
mat 66 najava Sword Slayer sep. 36
feb. BS mapa Tanget sep. 37
feb. 63 najava Target Renegade ju/av 69
ju/av 79 najava Target Renegade * Spec3 14
jun 63 najava Terramex Spec3 28 mapa
Specs 20 Terrorpods Spec4 24

Naziv igre

Tetris
Tetris
Thing
Thing Bounces Back
Three SUK^es
Three Stooges
Thunder Cats
Thunderboy
Tiger Road
Time Fighter
Time Scancr
Tough Guys
Tour de Force
Train
Tranlor
Trap Door 2
Trivial Pursuit
Troll

Trollie Wallic
Turbo Cup
TN-phoon
Tvphoon
l/itimate Golf
Vcctorball
Voctorball
Velika nevolja
Venom Strikes Back
Vertigo
Veteran
Victory Road
Vindicator
Vindicator
Vindicator
Virus
War Play
WereWolves of London
Winter Olympiad
Winter Olympiad 88
Xanthius
Xarax
Yeti

Zolyx
Zyron Escape

Broj Str
maj ST
Spcc4 43
Spec4 1

1

Spec3 22
jii/av 78
Spec3 42
apr. 33
Spoc3 43
sep. 63
Spec3 15
jun

Nap.

63
dec
apr
apr. 34

najava
Amiga

mapa
najava
Amiga

Amiga
najava

najava

jun
dec.

maj 67

34
67

Spcc4 17

Spcc4 41
sep. 63
Spcc4 25
dec. 65
sep. 62
okt. 61
apr. 14
Spcc3 13
nov. 42
Spcc4 42
maj 66
okt. 63
nov. 62
Spec4 14
Spec4 16
jun 38

I mar. 62
Spec3 18
jan. 62
specs 36
ju/av 44
Spcc3 15
ju/av 43
jun 36

40
34

61 nxapa

najava
najava
mapa
Amiga
najava

najava
najava
Amiga

narudt
ST
najava
najava

mapa

mapa
najava

najava
mapa

mapa

Reyo8pekt.igara
C*64 Ifcgenda iivnd)
C*64 legenda iiv

C-64:fuabal8ke sim.
C-64:kas.8imulacije
C-64;8trate^je
ZX: simulacije
ZX: za sva vfemena

Broj Str
"

Spe^STr
C*64 legenda iivi(2) jii/av 71

Spec4 8
dec. 64
Spec4 6
nov. 64
Spec4 37

Naziv Avanture Broj Str Nap.
Apache Gold sep. 31
Arrow of IValh ju/av 40
Arrow of Death 2 ju/av 40
Black Cauldron maj 62 Amigu
Chrono Quest okt. 61 Amiga
Dclective okt. 34
Diamond Trail jun 31 mapa
Dragon Slayer nov. 70 Amiga
Dungeon Mastex Spec4 9
Espionage Island maj 36
Excalibur nov. 36 mapa
Guild ofThieves maj 37 mapa
Heroes ofKam ju/av 39 mapa
Inferno feb. 31
Jack The Ripper nov. 36
Jack The Ripper
Killed Until Dead

dec. 36
jun. 31

Killed Until Dead mar. 29
Killed Until Dead apr. 31
Killed Until Dead maj 36
KnightOre ju/av 39
KnightOrc sep. 32
Knight Ore 2 dec. 36
Knight Ore 3
Lords ofMidnight

dec. 36
Spcc3 9

Lords ofTime feb. 31
Lords ofTime mar. 27 mapa
Necris Dome apr. 30 mapa
Perseus & Andromeda okt. 35
Shadows of Mordor jan. 29 mapa
Spy Trek dec. 37
Temple ofTerror sep. 31
The Hobbit feb. 33
Urban Upstart feb. 32 mapa
Valhalla sep. 32
War In Middle Earth okt. 61 Amiga
Witch's Cauldron moj 38
Witch's Cauldron ju/av 39 mapa
Wolfman sep. 33
Wrath ofMagra jun 31 mapa

tore SA AUTOMATA B str
Xevious 41
Empire City
Super Punch Out

mar.
apr.

41
41

Black Tiger •m^ 39
Side Arms jun 39
HangOn ju/av 60
Operation Wolf sep. 42
Trojan okt. 44
Goindol nov. 44
Giinsmoke dec. 44
Foie Position 2 Spec4 22
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Hard/Soft scena
Selkosha SBP-10
V.24 video interfejs
Back-up na video traku
Star Laserprinter 8
Allfont 2710 opticki titaC
Amstrad PPC 612
Commodore PC-60
Mikroprocesor NEC 70362
SAM BASIC za Amigu
Navlake za PC tastature
Video montaZa sa Amigom
Engleski robot Freddy 3
Macinker oeveZiva^ ribona
Qume PostScript laser
AST Premium/3d6
Dodad za Amigu
HP RuggedWriter 480
Touch screen
Transpjuter za MekintoZ
RAM disk kartica za PC
Microsoft mia
Jod 12 funkc. tastera za PC
TA Alphatronic P90
QMS kolor termiCki dtampaC
Oznake za PC tastaturu
GridCase EXP laptop
Borlandov ponust za Skole
Mega ST * fawa stanica
Grahcka Transpjuter kartica
Atari STM
Kolor printer za Amigu
EGA, CGA i MDA graf. kartica
Projekti sa Transpjuterom
Traka za Brother M-1109
Multisinc GS i MuUisinc -t-

Spectrum 2 • SAM
Pecom 64 software
Nova podloga za integralce
Pecom 64 software
Otisak u boji • Epson JX-80

BrojSfa

jan
jan.
jan.

jan.

jan.
jan.
jan.
jan.

jan.

jan.

jan.

jan.

jan.

jan.

feb.

feb.

feb.

feb.

feb.

feb.

feb.

feb.

mar. 4
mar. 4
mar. 4
mar. 4
mar. 4
mar. 5
mar. 5
mar. 5
mar. 6
mar. 6
apr.

apr.

apr.

apr.

apr.

Hard/Soft scena
L^^on BubbleJet BJ-130
DZepni EPROM programator
Fantavision za Amigu
Amiga Strip Poker 2
Amiga Pro Sampler
Vakeina sa PC viruM
Whizzard kertridZ za 0-64
PokrivaC za Amigu
File Rescue Plus
OsveZivaC traka za StampaCe
Atari Stacey i Unix ST
dBASE rV
Motorola 88000
BiCe, bite...

Zenith TurbosPort 386
Apple Laguna
Hr DeskJet
Okimate 20 i Xerox 4020
DidView digitejzer

RoootArm robotic

Exted za Madntosh
NosaC monitora
Epson LQ-2550
Skener, StampaO, kopir i fax
BeZiCni printer za diepni HP
Satelitu, kad te kiSa

e
Zepni terminal
etiri PC na jcxinoj kartid

Domad Touch Screen monitor
SonyWORM ^tidci disk
TV slika na PC monitoru
Broj korisnika IBM i Apple k
4-5-6 za Lotus 1-2-3

9 transpjutera na jedan AT
Muzidrajte na PC*u
EGA kartica i miS
Laser 600 x 600 tpi

DZepni modem
QMS ColorScript laser
Woter krojad

BrojS^
apr. 6
apr. 6
m^ 3
m^ 3
maj 3
mitj 6
maj 5
maj 5
maj 5
jun 4
jun 4
jun 4
jun 4
jun 5
jun 5
jun 5
jun 6
jun 6
jun 66
jim 66
ju/av 3
ju/av 3
ju/av 3
ju/av 3
ju/av 4
ju/av 4
ju/av 4
ju/av 4
ju/av 5
ju/av 5
ju/rv 5
ju/av 5
ju/av 5
ju/av 5
ju/av 5
ju/av 6
ju/av 6
ju/av 6
ju/av 6
sep. 3

Hard/Soft scena BrojStr
GFA Artist za Atari ST sep. 3
Tandy 5000 MC sep. 3
PC tast.sa dtatem BAR-koda sep. 4
Ei-software za Pecom i PC sep. 4
Prenosni telefaks sep. 4
RAM i disk za Amigu sep. 4
Cuvar hard diska sep. 4
MS-DOS 3.4 sep. 4
Dell AT brZi od 386 sep. 5
Opto-magnetski 5,25~ disk sep. 5
Emulator PC-a za Madntosh sep. 5
Motorola 6888 1 za Atari OT sep. 5
Atari ST sa 68030 sep. 5
Kompletan DTP sistem sep. 5
Kompjuter turisti^ vodiC okt. 3
GoupU AT laptop okt 3
Profi M-Tck MS-21 AT okt 3
Mala PC tastatura okt 3
Pomoc! Ne radi mi virus! okt 3
Problemi Seagatea okt 4
Robot lemilica okt 4
Hard disk na rideu okt 4
Reorganizadja Applea okt 4
Prevedi mi na Multimate okt 4
Fluorescentni LCD ekran okt 5
Kako sa PC-em kad je daleko okt. 5
PostScript na matri^nim Stam okt 5
Krvava ^rba sa falsif.novca okt 5
Amstrad PC-AT okt. 5
Laser sa 3.000 tpi i 45 spm okt. 5
Kompj. omemu radio-prijem nov. 2
PC muzicka kartica nov. 2
ProSirenje RAM-a za Amig^ nov. 2
"Your Family Tree’ za PC nov. 3
Digital Sound Sampler (C-64) nov. 3
Smart Cart za C-64 nov. 3
Duplikator za C-64 nov. 3
Corn-Drum za C-64 nov. 3
LCD ekran u boji nov. 4
Amiga i za slepe nov. 4

BrojStr
nov. 4
nov. 4
nov. 4
nov. 4
nov. 4
nov. 5
nov. 5
nov. 5
nov. 5
nov. 5
dec. 4
dec. 4
dec. 4
dec. 6
dec. 6

I^ge u I^ogu’ BrojStr
Aplikadje za 1% i Apple 11c jan. 24
Mali leks. mikroraC. izraza jan. 24
Mas. program, na Z80 i 6502 mar. 23
PriruCnik za TIM-011 BASIC mar.23
Pascal priruCnik mar. 23
dBASE III Plus (Tehn. kry) apr. 14
Obrada teksta na radmaru msj 16
Interfejsi i modemi za mikr. maj 16
Turbo Pascal sa graf.aplikac jun 22
Video kompjuterske igre jun 22
AutoCAD • konstruisanje... sep. 26
UvoduCjezik sep. 26
C-64 grafika i zvuk okt. 24
dBASE III Plus (Mikro knj.) okt. 24
Zbirka zad.inf.i raCunarstva okt. 25
Z-80 hardver-od teorije do.. nov. 25
Usporedba Basic-Pascal... nov. 25
Lotus 1-2-3 dec 27
Word Star 2000/Proffesional dec. 26
AutoCAD (Tehn. knj.) dec. 27

Hard/Soft scena
Konvertor interfejs stand.
Tred flopi na AT-u
Fontovi za HP LaserJet
RuCno-dZepno-stoni skener
Poklon uz ICodak diskete
60 slova u imenu PC fajla

Flight Simulator III

Aegis LCA za Amigu
Madntosh IIx

LCD laserski StampaC
Prvi 386 na 33 MHz
Kolor skener
FloptiCki disk
Kristal diojstik
Sto za digitalizacyu
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SVET IGARA

SPECTRUM INTRO SERVIS

Okrece se slovo srece
Efekat rotacije slova aormalne
veliiine ae bi bio nimalo
zanim^iv da nismo dodali joS

aeke ^nevaine" deta^e. Pod
I'edaa: slova su osam puta ve6a

nego Sto je normalao, a vrSi se i

skrol ponike, i pri tom se sve

rotira oko x-ose. Jednostavno
reieno, komplikovano uradeno.

PiSe Predrag Be6iri6

Program FLFNNY Intro Maker omo^-
Cava vam da ispred neke igre stavite

svoju propagandnu poruku. Kada ne-

ko sledeCi put uCita tu igru, morate prvo da

proiita va§u poruku, a zatim, pritiskom na

ENTER dolazi do starta igre. Evo ukratko i na-

Cina kako to ostvariti.

Kada startujete program, pojaviCe vam se

meni, sliCno kao i u prethodnim Intro Maker-

-ima. Meni vam nudi sledeCe opcije:

1.

ENTER TEXT FOR SCROLUNG

2.

SAVE INTRO

3.

INSTRUCTIONS

Prva opcija omoguCava vam da unesete tek-

st koji ielite da se skroluje. Po startovanju ove

opcije ulazite u editor poruka. U gomjoj treCi-

ni ekrana pojaviCe se prozor u kojem je pred-

stavljeno 32 karaktera poruke (poruka je mak-

sima’ne duiine 512 karaktera). Uno§enjem no-

vih karaktera dolazi i do skrola poruke po ek-

ranu. Kada ste otkucali celu poruku, potrebno

je da unesete ® kao marker za kraj teksta. Taj

specijalni znak omoguCava programu da zna

koliko je poruka dugaCka, a takode i da kapi-

je, kada ispiSe celu poruku, poCne sa ispisiva-

njem od p^etka. Za izlazak iz ove opcije po-

trebno je pritisnuti taster .ENTER'. Pored

ovih komandi EDITOR joS poznaje i koman-

de"<' (SS-t-R) i
>' (SS+T). Koristedi ove

komande moguce je pomerati kursor po tek-

stu poruke i po potrebi ga ispravljati.

Slededa opcija omogudava vam da gotov in-

tro snimite na kasetu. Kasnije dete taj intro

modi da uditate od bilo koje adrese u RAM-u i,

naravno, startovati ga od te adrese. Ne treba

brinuti o adresi za uditavanje; program de ra-

diti uditan na bilo koju slobodnu adresu u

RAM-u.
Opcija pod rednim brojem tri daje kratko

• uputstvo 0 tome kako ubaciti intro program u

i|ru, bilo da se ona uditava iz BASIC-a ili ma-
Sinca.

Kako raditi sa F.LM.

Prva stvar koju je potrebno uraditi jeste da se

unese tekst za skrolovanje. Ne zaboravite, na

kraju teksta potrebno je staviti ® kao marker.

Ukoliko ovaj marker zaboravite da stavite

program de nastaviti da na ekranu ispisuje ne-

ke gluposti, sve dok negde u memoriji ne nai-

de na ®. Sada moiete da snimite gotov intro.

Dugadak je 1536 bajtova.

Kako ubaciti intro u igru?

Kao prvo, potrebno je da cela igra bude udita-

na u memoriju radunara, ali da se pri tom ne

startuje. Zatim je potrebno pretraiiti memori-

ju i pronadi negde prazan blok memorije duzi-

ne 1,5 Kb. U ovo podrudje je, sada, potrebno

uditati snimljeni intro. Preostalo nam je joS sa-

mo da udinimo da igra pre nego §to se startuje

pozove ovaj na§ intro.

U poslednje vreme sve igre za Spectrum do-

laze snimljene, uglavnom, na dva nadina. Prvi

je takozvani Spec-Mac sistem, a drugi je udita-

vanje direktno iz BASIC-a. Ukoliko se igra u

koju ielimo da unesemo intro uditava Spec-

-Mac sistemom potrebno je da u BASIC-u tak-

ve igre izvrSimo slededu izmenu:

1. Uditamo BASIC sa MERGE"
2. Nakon toga treba da pogledamo kakav je

sadrtaj lokacija 23797, 23800 i 23808. Zapamti-

demo lokaciju diji je sadriaj bio 205.

3. Zatim je potrebno da 20. liniju BASIC-a za-

menimo sa:

20 CLEAR 24999; POKE > zapamdena adre-

sa>, 195; RANDOMIZE USR 23760; RANDO-
MIZE USR <adresa gde je ucitan intro >;
RANDOMIZE USR < zapamdena adresa +
3>
4. Ovako prepravljen BASIC sada mozemo
snimiti na neku kasetu. Iza BASIC-a treba sni-

miti ostale delove igre (screen $, prvi deo od

25000 u duiini 20000, drugi deo od 45000 u

duiini 20536, tredi deo od 23296 od 1704 i dru-

gi screen $). Naravno, tu je potrebno da bude

snimljen i intro.

Ukoliko se igra u koju zelimo da ubacimo

intro uditava iz BASIC-a, uradidemo sledede;

1. Uditamo BASIC sa MERGE"
2. Ispred poslednje RANDOMIZE USR in-

strukcije stavidemo RANDOMIZE USR <a-
dresa gde je uditan intro >
3. Snimimo BASIC, a iza njega i igru u koju je

ubaden intro.

Ukoliko se igra u koju ielite da ubacite ovaj

intro uditava na neki drugi nadin, pokuSajte

sami da pronadete nadin na koji dete to izves-

ti.

Funny-scroll

U prethodnom delu teksta opisali -smo rad sa

Intro Makerom, kao i kako da ga ubacite u ig-

ru. Sada bi bio red da vam opiSemo kakav se

efekat dobija po startovanju introa napravlje-

nog ovim programom.

Da li se sedate rutine za 3D rotaciju koju

smo objavili i broju 9/87. Ne? U tom sludaju

pokuSajte da nabavite taj broj, jer je u njemu

detaljno objaSnjena rutina za 3D rotaciju gor-

nje tredine ekrana, koja igra izuzetno vaznu

ulogu i u Funny Intro Makeru.

Pretpostavljamo da ste uneli program koji

ste dobili u proSlom broju Sveta kompjutera,

Big(l) Intro Maker. Program koji vam sada

poklanjamo predstavlja neku vrstu sinteze

programa za 3D rotaciju i programa iz proSlog

broja. PoSto su uz oba programa data i detalj-

na uputstva, njih sada nedemo ponavljati.

Program

Sada sledi i sam program. Da biste ga imali na

svojoj kaseti potrebno je da pazljivo unesete

slededi listing uz pomc^ prilozenog loadera.

Ako ste sve dobro uneli kompjuter de od vas

zatraziti da stavite kasetu na koju ^iite da se

snimi F.I.M., a zatim de ga i snimiti.

Na ovaj nadin dobili ste jo§ jedan intro pro-

gram za radunar ZX Spectrum. Da biste ga udi-

tali potrebno je da ispred masinskog dela sni-

mite slededi BASIC;

10 CLEAR 65535; LOAD" CODE 27000

20 RANDOMIZE USR 27000; RANDOMIZE
USR 4535

10 LET T=0
20 FOB 1=27000 TO 29999
30 INPUT X
40 POKE I,X; LET T=T+X
50 NEXT I

60 IF T<>250792 THEN PRINT "ER
ROR! I"; STOP

70 SAVE "FUNNY I.M." CODE 2700
0,3000
Prvi broj (adresa sa dvotaCkom)
se ne unosi
Brojevi se unose jedan po jedan .

sa ENTER posle svakog. Ako je
progrcun dobro unesen, snimide se

seun.

2700B: 033,000,061,017,236,094,001,000
27008: 003,213,126,031,182,018,035,019
27016: 011,120,177,032,245,209,021,237
27024 : 083 , 054 , 092 ,033,224, 099 ,017,225
27032 : 099 ,001, 039 , 002 , 054 , 032 , 237 ,176
27040 : 205 , 207 ,110, 062 , 002 ,205,001, 022
27040: 033,071,111,205,063,111,033,113
27056 : 111,205, 063 ,111, 062 ,247,219,254
27064 : 203 , 071 , 202 , 207 , 105 , 203 , 079 , 202
27072 : 026 , 106 , 203 , 087 , 202 ,159,106, 203
27080: 103,200,024,232,241,024,012,205
27088 : 207 ,110,033,052,112, 205 , 063 ,111
27096 : 205 ,176,110,175,050, 008 , 092 , 058
27104: 008,092,254,012,202,222,110,254
27112: 013, 202 ,160,105,254, 060 , 202 , 04
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27120: 111,254, 062 , 202 ,255,110,254,032
27128: 056 , 229 ,254,126,048,225,205, 029
27136: 111,042,220,110,245,124,254,099
27144: 040,194,254,102,040,190,241,119
27152: 035,034,220,110,205,176,110,195
27160: 219,105,205,207,110,033,105,106
27168 : 205,063,111, 062 ,127,219,254, 203
27176: 071,194,035,106,221,033,088,106
27184: 017,017,000,175,205,194,004,033
27192; 000, 100,017,007 ,117,001 ,002,002
27200: 237, 176,006,050,118,016,253,221
27208: 033,099,113,017,000,006,062,255
27216: 205,194,004,118,118,195,160,105
27224 : 003 ,073,078,084, 082 ,079,046, 068
27232: 087,072,033,000,006,099,113,000
27240 : 128 , 022 , 000 , 000 ,016,007, 080 ,114
27248: 101 ,115,115,032,082,069,067,032
27256: 097,110,100,032,080,076,065,089
27264: 022,002,000,080, 114,101,115,115
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27272 : 032 , 083 , 080 , 065 , 067 , 069 , 032 ,116
27280: 111,032,115,097,118,101 ,032,039
27288 : 073 , 078 , 084 , 082 , 079 , 039 , 035 , 205
27296 : 207,1 10,033 , 207 , 106 , 205 , 063 ,111
27304 I 205,198,106, 205 , 207 ,110,033,113
27312: 108,205,063,111,205,198,106,205
27320 : 207,110,033,215,109, 205 ,063,111
27378: 205,198, 106, 195,160,105,062,127
27336: 219,254,203,071,032,248,201,017
27344 : 000,016,004,019,001,022,000,000
27352 : 032 ,032,032,073,078, 084 , 082 , 079
27360: 032,099, 111,100,101, 100,032,098
27368: 121 ,032,068,069,083,084,082,079
27376: 089,069,082,032,033,016,001,022
27384 : 003 , 000 ,073,110,115,116,114,117
27392: 099,116,105,111,110,115,058,022
27400 : 005 , 000 ,016,004,045, 032 , 069 ,078
27408: 084,069,082,032,116,101 ,120,116
27416:. 032, 102,111 ,114,032, 115,099,114
27424 : 111, 108,108,105,110,103,022,006
27432: 000,045,032,080,117,116,032,064
27440: 032,097.116,032,116,104,101,032
27448 : 069 , 078 , 068 ,032,111,102,032,116
27456: 101,120,1 16,022,007,000,045,032
27464: 083,097,118,101 ,032,116,104,105
27472: 115,032,073,078,084,082,079,022
27480: 008,000,045,032,076,111 ,097,100
27488: 032, 103,097, 109,101,032,119,105
27496: 116,104,032,110,111,032,097,117
27504: 116,111,115,116,097,114,116,022
27512: 009,000,045,032,070, 105,110,100
27520: 032,049,044,053,075,098,032,102
27528: 114,101, 101,032,109,101 ,109,111
27536: 114,121,032,098,101 ,116,119,101
27544: 101 ,110,022,010,002,050,051 ,057
27552: ^57 , 057 , 032 , 097 , 1 10 , 100 , 032 , 054
27560 : 052,048,048, 048 ,013,045, 032 , 076
27568 : 111,097,100,032,073, 078 , 084 , 082
27576 : 079 , 032 ,116,111, 032 , 097 ,100,114
27584: 101,115,115,032,088,013,045,032
2759? : 083,097,118,101,032, 098 ,111,116
27600 : 104, 032 , 073 , 078 , 084 , 082 ,079,032
27608 : 097 ,110,100, 032 , 103 , 097 ,109.101
27616: 013,045,032,077,097,107,101,032
27624 : 116,104,101, 032,073 , 078 , 084 , 082
27632 : 079,032,115,116, 097 ,114,116, 032
27640: 119,105,116,104,013,032,032,067
27648 : 065 , 076 , 076 , 032 , 088 , 032 , 040 , 109
27656: 047,099,041 ,032,111,114,013,032
27664 : 032 , 082 ,065,078, 068 , 079 ,077,073
27672 : 090 , 069 ,032,085,083, 082 , 032 , 088
27680: 032,040,098,097,115,105,099,041
27688: 013,045,032,084,104 ,101 ,110,032
27696: 109,097,107,101,032,116,104,101
27704 : 032 , 103 , 097 , 109 , 101 , 032 ,115,116
27712: 097,114,116,013,032,032,102,114
27720 : 111,109, 032 ,105,116, 039 , 115 , 032
27728: 111,114,105,103,105,110,097,108
27736 : 032 , 097 ,100,114,101,115,115, 022
27744: 021 ,020,016,007,080,114,101,115
27752 : 115, 032 , 083 , 080 , 065 , 067 , 069 , 033
27760 : 035 , 022 , 000 , 000 , 016 , 004 , 032 , 032
27768 : 032 , 073 , 078 , 084 , 082 , 079 , 032 , 099
27776 : 111 , 100 , 101 , 100 , 032 , 098 , 121,032
27784 : 068 , 069 , 083 , 084 , 082 , 079 , 089 , 069
27792 : 082 , 032 , 033 , 016 , 002 , 022 , 002 , 003
27800 : 069

, 088 , 065 , 077 , 080 , 076 , 069 , 032
27808 : 040 , 098 ,

097 , 115 , 105 , 099 , 041 , 022
27816 : 004 , 000 , 016 , 006 , 111 , 114 , 105,103
27824 : 105 , 110 , 097 , 108 , 032 , 098 , 097 ,115
27832 : 105 , 099 , 058 , 013 , 013 , 016 , 004,049
27840

1

048
, 032 , 080 , 065 , 080 , 069 , 082 , 032

27848 : 048 , 058 , 073 , 078 , 075 , 032 , 055,058
27856 : 032 , 066 , 079 , 082 , 068 , 069 , 082 , 032
27864 : 048 , 058 , 032 , 067 , 076 , 069 , 065 , 082
27872 : 032 , 050 , 052 , 048 , 048 , 048 , 013 , 050
27880 : 048 , 032 , 076 , 079 , 065 , 068 , 032 , 039
27888 : 039

, 032 , 083 , 067 , 082 , 069 , 069 , 078
27896 : 036 , 013 , 051 , 048 , 032 , 076 , 079 , 065
27904 : 068

, 032 , 039 , 039 , 032 , 067 , 079 , 068
27912 : 069 , 013 , 052 , 048 , 032 , 082 , 065,078
27920 : 068 , 079 , 077 , 073 ,

090 , 069 , 032 , 085
27928 : 083 , 082 , 032 , 051 , 050 , 055 , 054,056
27936 : 013 , 013 , 016 , 006 , 110 , 101 , 119,032
27944 : 098

, 097 , 115 , 105 , 099 , 058 , 013,013
27952 : 016 , 004 , 049 , 048 , 032 , 080 , 065 , 080
27960 : 069 , 082 , 032 , 048 , 058 , 032 , 073 , 078
27968 : 075 , 032 , 055 , 058 , 032 , 066 , 079 , 082
27976 : 068 , 069 , 082 , 032 , 048 , 058 , 032 , 067
27984 : 076

, 069 , 065 , 082 , IBt2 , 050 , 052 , 048
27992 : 048 , 048 , 013 , 050 , 048 , 032 , 076 , 079
28000 : 065 , 068 , 032 , 039 , 039 , 032 , 083 , 067
28008 : 082 , 069 , 069 , 078 , 036 , 013 , 051, 048
28016 : 032 , 076 , 079 , 065 , 068 , 032 , 039 , 039
28024 : 032 , 067 , 079 , 068 , 069 , 013 , 052 , 048
28032 : 032 , 082 , 065 , 078 , 068 , 079 , 077 , 073

28040 : 090 , 069 , 032 , 085 , 083 , 082 , 032, 088
28048 : 058 , 032 , 082 , 069 , 077 , 032 , 098 ,101
28056 I 103 , 105 , 110 , 105 , 110 , 103 , 032,097
28064 t 100 , 114 , 101 , 115 , 115 , 032 , 111,102
28072 : 032 , 073 , 078 , 084 , 082 , 079 , 013,053
28080 : 048 , 032 , 082 , 065 , 078 , 068 , 079 , 077
28088 : 073 , 090 , 069 , 032 , 085 , 083 , 082 , 032
28096 : 051 , 050 , 055 , 054 , 056 , 022 , 021 , 020
28104 : 016 , 007 , 080 , 114 , 101 , 115 , 115,032
28112 : 083 , 080 , 065 , 067 , 069 , 033 , 035,022
28120 : 000

, 000 , 016 , 002 , 069 , 088 , 065,077
28128 : 080 , 076 , 069 , 032 , 040 , 109 , 047,099
28136 : 041 , 022 , 002 , 000 , 016 , 006 , 111,114
28144 : 105 , 103 , 105 , 110 , 097 , 108 , 032,109
28152 : 047 , 099 , 058 , 013 , 013 , 016 , 004,076
28160 : 068 , 032 , 065 , 044 , 050 , 053 , 053,013
28168 : 076 , 068 , 032 , 073 , 088 , 044 , 050 , 052
28176 : 048 , 048 , 048 , 013 , 076 , 068 , 032 , 068
28184 : 069 , 044 , 051 , 048 , 048 , 048 , 048,013
28192 : 083 , 067 , 070 , 013 , 067 , 065 , 076,076
28200 : 032 , 049 , 051 , 054 , 054 , 013 , 074 , 080
28208 : 032 , 051 , 050 , 055 , 054 , 056 , 013,013
28216 : 016 , 006 , 110 , 101 , 119 , 032 , 109,047
28224 : 099 , 058 , 013 , 013 , 016 , 004 , 076 , 068
28232 : 032 , 065 , 044 , 050 , 053 , 053 , 013 , 076
28240 : 068 , 032 , 073 , 088 , 044 , 050 , 052,048
28248 : 048 , 048 , 013 , 076 , 068 , 032 , 068 , 069
28256 : 044 , 051 , 048 , 048 , 048 , 048 , 013, 083
28264 : 067 , 070 , 013 , 067 , 065 , 076 , 076 , 032
28272 : 049 , 051 , 054 , 054 , 013 , 067 , 065 , 076
28280 : 076 , 032 , 088 , 032 , 059 , 098 , 101 , 103
28288 : 105 , 110 , 105 , 110 , 103 , 032 , 097,100
28296 : 114 , 101 , 115 , 115 , 032 , 111 , 102,032
28304 : 073 , 078 , 084 , 082 , 079 , 013 , 074, 080
28312 : 032,051 ,'050

, 055 , 054 , 056 , 022,021
28320 : 020 , 016 , 007 , 080 , 114 , 101 , 115,115
2B32B : 032 , 083 , 080 , 065 , 067 , 069 , 033 , 035
28336 : 042 , 220 , 110 , 017 , 020 , 000 , 237,082
28344 : 006 , 032 , 062 , 022 , 215 , 062 , 004,215
28352 : 062 , 000 , 215 , 062 , 016 , 215 , 062 , 002
28360 : 215 , 126 , 215 , 035 , 016 , 251 , 201 ,033
28368 : 000 , 064 , 017 , 001 , 064 , 001 , 255,026
28376 : 117 , 237 , 176 , 201 , 000 , 100 , 042 , 220
28384 : 110 , 043 , 124 , 254 , 099 , 202 , 219 , 105
28392 : 062 , 032 , 119 , 043 , 034 , 220 , 110,205
28400 : 176 , 110 , 042 , 220 , 110 , 035 , 034,220
28408 : 110 , 205 , 029 , 111 , 195 , 219 , 105,042
28416 : 220 , 110 , 043 , 124 , 254 , 099 , 202,219
28424 : 105 , 043 , 034 , 220 , 110 , 205 , 176,110
28432 : 042 , 220 , 110 , 035 , 034 , 220 , 110, 205
28440 : 029 , 111 , 195 , 219 , 105 , 245 , 033,232
28448 : 003 , 017 , 004 , 000 , 205 , 181 , 003,241
28456 : 201 , 042 , 220 , 110 , 035 , 124 , 254,102
28464 : 202 , 219 , 105 , 034 , 220 , 110 , 205 , 176
28472 : 110 , 205 , 029 , 111 , 195 , 219 , 105,126
28480 : 254 , 035 , 200 , 035 , 215 , 024 , 248 ,017
28488 : 000 , 016 , 004 , 019 , 001 , 022 , 021 ,000
28496 : 032 , 032 , 032 , 073 , 078 , 084 , 082 , 079
28504 : 032 , 099 , 111 , 100 , 101 , 100 , 032,098
28512 : 121 , 032 , 068 , 069 , 083 , 084 , 082,079
28520 : 089 , 069 , 082 , 032 , 033 , 032 , 032 , 032
28528 : 035 , 017 , 000 , 016 , 004 , 022 , 004 , 005
28536 : 079 , 080 , 084 , 073 , 079 , 078 , 083,013
28544 : 013 , 016 , 003 , 049 , 046 , 032 , 069,078
28552 : 084 , 069 , 082 , 032 , 078 , 069 , 087 , 032
28560 : 084 , 069 , 088 , 084 , 032 , 070 , 079 , 082
28568 : 032 , 083 , 067 , 082 , 079 , 076 , 076 , 073
28576 : 078 , 071 , 013 , 013 , 050 , 046 , 032,083
28584 : 065 , 086 , 069 , 032 , 073 , 078 , 084 , 082
28592 : 079 , 013 , 013 , 051 , 046 , 032 , 073,078
28600 : 083

, 084 , 082 , 085 , 067 , 084 , 073,079
28608 : 078 , 083 , 022 , 016 , 000 , 016 , 007,067
28616 : 111 , 110 , 116 , 097 , 099 , 116 , 032 , 109
28624 : 101 , 058 , 032 , 080 , 114 , 101 , 100,114
28632 : 097 , 103 , 032 , 066 , 101 , 099 , 105,114
28640 : 105 , 099 , 022 , 017 , 012 , 086 , 046,068
28648 : 111 , 098 , 114 , 110 , 106 , 099 , 097,032
28656 ; 051 , 048 , 022 , 018 , 012 , 049 , 049 , 048
28664 : 048 , 048 , 032 , 066 , 101 , 111 , 103,114
28672 : 097 , 100 , 022 , 019 , 012 , 089 , 117,103
28680 : 111 , 115 , 108 , 097 , 118 , 105 , 097,022
28688 : 000 , 000 , 016 , 007 , 070 , 032 , 085 , 032
28696 : 078 , 032 , 078 , 032 , 089 , 032 , 032 , 073
28704 : 032 , 078 , 032 , 084 , 032 , 082 , 032,079
287 12 : 032 , 032 , 077 , 032 , 065 , 032 , 075,032
28720 : 069 , 032 , 082 , 035 , 017 , 000 , 016,003
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28728 : 022 , 008 , 005 , 085 , 083 , 069 , 032,016
28736 : 007 , 060 , 016 , 003 , 032 , 038 , 032,016
28744 : 007 , 062 , 016 , 003 , 032 , 116 , 111, 032
28752 : 109 , 111 , 118 , 101 , 032 , 116 , 101,120
28760 : 116 , 046 , 022 , 010 , 006 , 080 , 114,101
28768 : 115 , 115 , 032 , 016 , 007 , 069 , 078,084
28776 : 069 , 082 , 016 , 003 , 032 , 116 , 111,032
28784 : 101 , 120 , 105 , 116 , 022 , 012 , 005,080
28792 : 117 , 116 , 032 , 016 , 007 , 064 , 016,003
28800 : 032 , 097 , 116 , 032 , 116 , 104 , 101, 032

28808 : 101 , 110 , 100 , 032 , 111 , 102 , 032,116
28816 : 101 , 120 , 116 , 016 , 002 , 022 , 018,000
28824 : 071

, 114 , 101 , 101 , 116 , 105 , 110,103
28832 : 115 , 058 , 016 , 004 , 085 , 072 , 033 , 032
28840 : 032 , 040 , 085 , 110 , 105 , 116 , 101,100
28848 : 032 , 072 , 097 , 099 , 107 , 101 , 114,115
28856 : 033

, 041 , 022 , 019 , 010 , 083 , 082,083
28864 : 032 , 032 , 040 , 084 , 101 , 101 , 120,105
28872 : 101 , 041 , 022 , 020 , 010 , 086 , 087,072
28880 : 033 , 032 , 040 , 070 , 097 , 116 , 032 , 086
28888 : 111 , 106 , 097 , 041 , 022 , 021 , 010,082
28896 : 085 , 068 , 089 , 032 , 040 , 099 , 097 , 108
28904 : 108 , 032 , 109 , 101 , 033 , 041 , 014,^007
28912 : 022 , 003 , 000 , 045 , 045 , 045 , 045,045
28920 : 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045,045
28928 : 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045,045
28936 : 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045,045
28944 : 045

, 045 , 045 , 022 , 005 , 000 , 045,045
28952 : 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045,045
28960 : 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045,045
28968 : 045

, 045 , 045 , 094 , 045 , 045 , 045,045
28976 : 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 045 , 022 , 000
28984 : 003 , 016 , 004 ,073 , 078 , 084 , 082 , 079
28992 : 032 , 099 , 111 , 100 , 101 , 100 , 032,098
29000 : 121 , 032 , 068 , 069 , 083 , 084 , 082,079
29008 : 089 , 069 , 082 , 032 , 033 , 022 , 001,012
29016 : 016 , 006 , 070 , 073 , 078 , 068 , 032,077
29024 : 069 , 033 , 035 , 205 , 082 , 000 , 059 , 059
29032 : 209 , 027 , 027 , 027 , 213 , 221 , 033 , 092
29040 : 003 , 221 , 025 , 006 , 036 , 237 , 067, 000
29048 : 064 , 221 , 110 , 000 , 221 , 102 , 001,221
29056 : 035 , 221 , 035 , 209 , 213 , 025 , 035,094
29064 : 035 , 086 , 043 , 235 , 193 , 197 , 009 , 235
29072 : 115 , 035 , 114 , 237 , 075 , 000 , 064,016
29080 : 220 , 193 , 033 , 000 , 064 , 017 , 001, 064
29088 : 117 , 001 , 255 , 026 , 237 , 176 , 033,164
29096 : 003 , 034 , 075 , 064 , 033 , 009 , 064 ,034
29104 : 073 , 064 , 205 , 085 , 000 , 195 , 150,001
29112 : 175 , 050 , 008 , 064 , 211 , 254 , 006,004
29120 : 062 , 01
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, 221 , 033 , 208 , 064 , 197,06029128 : 245 , 071 , 014 , 000 , 205 , 080 , 002,006
29136 : 008 , 197 , 221 , 117 , 000 , 221 , 116,001
29144 : 221 , 035 , 221 , 035 , 036 , 193 , 016,241
29152 : 241 , 193 , 016 , 226 , 221 , 033 , 079,065
29160 : 006 , 004 , 062 , 007 , 197 , 060 , 245,071
29168 : 014 , 000 , 205 , 080 , 002 , 006 , 008, 197
29176 : 221 , 116 , 000 , 221 , 117 , 255 , 221,043
29184 : 221 , 043 , 036 , 193 , 016 , 241 , 241,193
29192 : 016 , 226 , 033 , 208 , 064 , 017 , 016, 065
29200 : 221 , 033 , 080 , 064 , 006 , 032 , 126,221
29208 : 119 , 000 , 035 , 221 , 035 , 126 , 221,119
29216 : 000 , 035 , 221 , 035 , 026 , 221 , 119,00029224 : 019

, 221 , 035 , 026 , 221 , 119 , 000,019
29232 : 221 , 035 , 016 , 226 , 042 , 080 , 064 , 034
29240 : 078 , 064 , 033 , 080 , 065 , 001 , 128,002
29248 : 054 , 000 , 035 , 054 , 063 , 035 , 011,120
29256 : 177 , 032 , 245 , 221 , 033 , 208 , 065 , 033
29264 : 080 , 064 , 006 , 128 , 205 , 030 , 002 , 033
29272 : 080 , 064 , 221 , 033 , 080 , 066 , 006 , 004
29280 : 197

, 006 , 004 , 205 , 040 , 002 , 006,028
29288 : 205 , 030 , 002 , 193 , 016 , 242 , 006,004
29296 : 221 , 033 , 208 , 066 , 033 , 080 , 064,197
29304 : 006 , 008 , 205 , 040 , 002 , 006 , 024 , 205
29312 : 030 , 002 , 193 , 016 , 242 , 006 , 004,221
29320 : 033 , 080 , 067 , 033 , 080 , 064 , 197 , 006
29328 : 012 , 205 , 040 , 002 , 006 , 020 , 205,030
29336 : 002 , 193 , 016 , 242 , 006 , 004 , 221 ,033
29344 : 208 , 067 , 033 , 080 , 064 , 197 , 006 ,016
29352 : 205 , 040 , 002 , 006 , 016 , 205 , 030, 002
29360 : 193 , 016 , 242 , 006 , 004 , 221 , 033,080
29368 : 068 , 033 , 080 , 064 , 197 , 006 , 020 , 205
29376 : 040 , 002 , 006 , 012 , 205 , 030 , 002 , 193
29384 : 016 , 242 , 006 , 004 , 221 , 033 , 208,068
29392 : 033 , 080 , 064 , 197 , 006 , 024 , 205,040
29400 : 002 , 006 , 008 , 205 , 030 , 002 , 193,016
29408 : 242 , 006 , 004 , 221 , 033 , 080 , 069 , 033
29416 : 080

, 064 , 197 , 006 , 028 , 205 , 040,002
29424 : 006 , 004 , 205 , 030 , 002 , 193 , 016 , 242
29432 : 201 , 006 , 008 , 253 , 033 , 080 , 066 , 197
29440 : 221 , 033 , 080 , 064 , 006 , 064 , 205,044
29448 : 002

, 205 , 018 , 002 , 193 , 016 , 240 , 006
• 29456 : 008 , 253 , 033 , 080 , 069 , 253 , 229 , 197
29464 : 221 , 033 , 078 , 064 , 006 , 064 , 205,044
29472 : 002 , 205 , 018 , 002 , 193 , 225 , 017,128
29480 : 000 , 237 , 082 , 229 , 253 , 225 , 016, 229
29488 : 006 , 009 , 253 , 033 , 208 , 065 , 197,221
29496 : 033 , 078 , 064 , 006 , 064 , 205 , 044, 002
29504 : 205 , 018 , 002 , 193 , 016 , 240 , 006,068
29512 : 253 , 033 , 080 , 069 , 253 , 229 , 197,221
29520 : 033 , 080 , 064 , 006 , 064 , 205 , 044 , 002
29528 : 205

, 018 , 002 , 193 , 225 , 017 , 128, 000
29536 : 237 , 082 , 229 , 253 , 225 , 016 , 229,253
29544 : 033 , 058 , 092 , 058 , 008 , 064 , 254 , 2i5
29552 : 194

, 150 , 001 , 251 , 201 , 253 , 229 , 2'>3
29560 : 033 , 058 , 092 , 205 , 095 , 002 , 253 , 225
29568 : 201 , 126 , 221 , 119 , 000 , 221 , 035,035
29576 : 016 , 247 , 201 , 035 , 016 , 253 , 201,197

J
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29584 : 221 ,094,800,221 ,086,001 ,221 ,035

29592: 221 ,035,253,110,000,253,102,001
29600 I 213,017, 000 , 008 , 025 , 209 , 253 , 035
29608: 253,035,001,032,000,237,176,193
29616: 016,221,201 , 120,230,248,198,064
29624 : 103, 120,230,007,015,015,015, 129

29632 : 111,201,058,077, 064 , 167 , 202 ,014

29640 : 003 , 061 , 050 , 077 , 064 , 033 , 000 , 089
29648: 017,001,089,006,051 ,119, 197,237
29656: 160,237,160,237,160,237,160,237
29664 : 160,193,016, 242 , 205 , 190 , 002 , 006
29672 : 008 ,033,031, 080 ,237,091,073, 064
29680 : 197,213, 229 , 006 , 008 , 026 ,119, 036
29688: 016,252,225,017,032,000,025,209
29696 : 019,193,016, 236 , 237 , 083 , 073 , 064
29704 : 062,127,219, 254 ,203,071,192, 062
29712: 255,050,008,064,201 ,033, 164,003
29720: 034,075,064 ,126,201,062,255,024
29728 : 125,033,001 ,080,017,000,080,251
29736: 118,243, 006,064 , 197 , 237 , 160 , 237
29744 : 160,237,160,237 ,160,237, 160,237
29752: 160,237 , 160,237,160,237 , 160,237
29760 : 160 , 237 , 160 , 237 , 160 , 237,160 , 237

29768: 160 , 237 , 160 , 237 , 160 , 237 , 160,237
29776 : 160 , 237 ,160,237,160, 237 , 160 , 237
29784 : 160,237 , 160 , 237 , 160,237 , 160 , 237

29792: 160 , 237 , 160,237 , 160 , 237 , 160 , 237

29800: 160,237, 160,237,160,193,016,188
29808 : 201,042,075, 064 , 062 , 008 , 050 , 077

29816 : 064,017,009,064 , 237,083,073 , 064
29824 : 1 26 ,254 , 064 , 204 ,178, 002 , 035 , 034
29832 : 075,064, 205,070,003 , 006,008,033
29840 : 009 ,064,197, 006 , 008 ,017, 000 , 064
29848: 026,007,018,056, 128,175,119,019
29856: 035,016,245,193,016,236,195,095
29864 : 002 ,111 ,038,000,041 , 041 ,041 ; 01

7

29872 : 000,060,025 , 006,008 ,017,000,064
29880: 126,018,019,035,016,250,201 ,079

29888: 000,082,000,105,000,143,000,241
29696: 000,000,001 , 005 , 001", 023 , 001 ,026
29904 : 001,046,001 ,051,001 ,069,001 ,074

29912: 001 ,092,001,097,001 ,115,001,120
29920: 001,138,001,143,001,163,001,166
29928: 001 , 187,001 , 190,001,218,001,221
29936: 001 , 242,001,245,001,013,002,024
29944 : 002,099,002,129, 002 ,032,003,039

29952: 003,067,003,067,000, 178,002,080
29960: 114,111,103, 114,097,109,101 , 100

29968 : 032 , 098 , 121 , 032 , 068 ,101,115,116
29976: 114,111,121,101, 114,033,032,032
29984 ; 032,032, 064 , 000 , 000

,

000 , 000 , 000

• • •
Ovim bismo zavrSili sa ovim izdanjem Spec-

trum Intro servisa. Za slededi broj spremide-

mo vam ne§to nesvakidaSnje za spectrumovce.

A do tada, Saljite nam i vi svoje priloge. Naro-

Cito bismo se obradovali nekoj dobroj sprajt

rutini, kako bi i spectrumovci dobili ono §to

na Commodoreu vec odavno postoji. Adresa:

Svet kompjutera

Makedonska 31

11000 Beograd

(za Spectrum Intro servis)

Do Citanja u siedecem broju! ^

Opet malo o piratima. Dobija-

mo prituzbe ditalaca, koji traze

nas da preduzmemo korake protiV

pirata koji u svojim oglasima daju

netadne podatke. Recimo, pirat

navede da snima memorijski, i na

TDK kasetama (ili sliCnog kvalite-

ta), a poSalje odajan snimak sa

,Bosanskim meraklijama". Ili,

programe koje je naveo u oglasu

uopSte nema, odnosno ne §alje ih,

ili poSalje prazne kasete... Par iz-

nenadujucih primedbi u stilu

....narudio sam programe preko

Sveta kompjutera...”, prilicno su

nas zadudile. Programi se narudu-

ju preko telefona ili pisma, a ne

preko Sveta kompjutera. Na§e po-

sredniStvo se odnosi samo na ob-

javljivanje oglasa.

Medutim, povodom tog proble-

ma, a u jeku na5e akcije .Pirat

Ke 1”, razgovarali smo sa nekolici-

nom pirata i saznali da su pone-

kad i sami kupci krivi. Neki, na

primer, dobiju neispravnu kasetu,

promrmljaju par psovki na radun

dotidnog pirata, dignu ruke od

svega i potom se jave nekom dru-

gom sa kojim im se moze desiti

slidna nezgoda. Poneki se jave na-

ma, a da uopSte nisu p>okuSali da

se jave doveku kome su dali pare!

Zar je moguce da neko odekuje da

ce pirat sam da se javi svakom jx)-

jedinom kupcu i da proverava da
li je pKTslao ispravno snimljenu ka-

setu? Budimo realni.

Naravno, ima i prevaranata koji

ce vas ljubazno poslati negde i

spomenuti familiju kad pokusate

da se pozalite, ili de se, jednostav-

no, ogluSiti o reklamaciju. Zbog
talwih je i predvidena na5a akcija.

Medutim, mi smo doSli do za-

kljudka da je mnogo viSe Ijudi koji

nisu namemo poslali neispravnu

kasetu. Uzroci greSaka su mno-
gobrojni - loJ kvalitet kasete, gre5-

ka pri pakovanju, greSka pri sni-

manju, pogreSan poloiaj prekida-

da razdelnika, itd. Dovoljno je ja-

viti se piratu i raspraviti problem.

To su uglavnom predusretljivi Iju-

di kojima je u ciiju da izvrSe rekla-

maciju jer na taj nadin ostavljaju.

PISMO GNEVNOG KUPCA
Osijek, 10. 2. 1987.

Podtovani moj druze!

Ovako aljkav, neodgovoran i nepoSten postupak u razmjeni (citaj

- kupovini) programa zaista sam prvi put dozivio iako vec detiri

godine razmjenjujem (kupujem i prodajem) programe. Ne znam

da li me se sjecai - imaS li me ili ne u evidenciji svojih kupaca,

na radun kojih si se nagrebao para na brzinu. No, sjetitides se

prema odresku uplatnice kojom ti je posteno placeno 3000 n.din.

za komplet br. 8.

A §to sam dobio? Dvije kasete „Idola" sa tridesetak naslova i

doslovno isto toliko „ERROR-a”, bez obzira na vrstu kasetofona i

poloiaj glave. Tek kada sam stavio kasetu u obidan kasetofon,

postalo mi je j&sno: u pozadini suma kwi stvara snimak kompju-

terskog zapisa, duje se melodija, od „CQkolade", „Rado5nog da-

na”, pa do „Udri bogatasa".
,

Ovaj posljednji naslov sa kasete „Idoli” dobro zapamti, i ne-

moj da se dudiS ako netko u stilu „Udri bogatasa” udari i po tebi,

jer, zapamti, podtenim radom se ne mozes obogatiti preko noci,

ali se, boga mi, neceS (na meni, barem) nepodteno uopce obogati-

ti. Vjerujem da imaS toliko kompjuterskog znanja da znas da se

kompjuterski zapis ne moze snimiti preko tonskog, muzidkog za-

pisa. To je stvar poStenja, ako zna§ Sta ta rijed znaci. Savjetujem,

ti da onaj kontingent kaseta „Idoli” §to prije bacis u smede, pa, ill

podni poSteno raditi ili se, bre, batali te prljave rabote. Pruzam ti

jod jednu dansuil! Kupi jednu poStenu praznu kasetu, snimi pono-

vo sve te programe koje sam ti platio i ponovo, u roku od 8 dana,

podalji na donju adresu. Ne dali se ponovo sa otkupninom. Pri-

znajem ti samo 800 n.d. (ali ne i PPT) za novu kasetu. Dakle, plU"

cam samo 800 n.d. za jednu solidnu domacu (i praznu) kasetu C-

-60.

Ukoliko u roku od 8 dana ne primim programe koje sam ti

platio, zapamti, zainatio sam se, ove dvije kasete koje si poslao

duvam, i predati cu ih organima gonjenja, zbog prljave rabote ko-

jom se bavid. Vjerujem da nisam usamljen, a dto je vide nezado-

voljnih, to gore po tebe.
, , .

Ne bih bio toliko odtar da je rijed o bilo kakvoj gresci u sm-

manju, ali ovo nije ni greska, vec bezobrazluk. Da li si

bao sam sebi usnimiti neki program sa tih IDOL-kasete?! I^obaj

pa se divi, stavi u kasetofon i sludaj, jer odigraU

put, da te pitam, dto si poslao dvije kasete? Medu bm „ERKUK1-

MA” primijetio sam na drugoj kaseti ponovo smmljeno 50% pro-

grama sa prve kasete (!!). Sto ti je to trebalo - ne znam. No, i to

odaje tvoj „podten” stav prema kupcima. Bravo!

Zapamti sve dto pide, i postupi kako ti drago. Danas je proslo

ved dva dana.. a ja dekam... _ „

ODGOVOR OPTUZENOG PIRATA
18. 02. 1987.

Podtovani kolega,

Kasetu sa programima (koji sigurno rade) drzid u ruci. Saino mi

nikako nije jasno zadto si zahtevao da je platid, kada bi je dobio

besplatno i brze da si ulozio reklamaciju normalnim putem, to

jest telefonom. Uz put, moram ti redi (mozda neced yerovati). pro-

grami rade i na „IDOLI”-ma i Ijudi se ne dale. Morao bih i da ti se

izvinim jer je u tvom sludaju dodlo do gredke u pakovanju (u

verenju, znao sam da ded se zaliti) jer ne pakujem ja vec neko

drug! koji ne zna kako ja obelezavam neispravne kasete. All, dta

je - tu je, i ne zelim da se pravdam, jer mi ti ionako neded povero-

Moram malo i o tvom postupku. Ti si prosto bez ideja! Da li

si mislio da ded me upladiti pretnjom da de kasete zavrditi na su-

du (sam si rekao da se bavid istim poslom!). Na kraju mi sam nu-

did lovu za kasetu (a niko te nije terao ponovo da je platid) - uzeh

ti je samo zato sto si sam to trazio.

§alu na stranu, sledeci put imad 25% popusta i moju garanci-

iu (ukoliko ti to jod nedto znadi) da de programi sigurno raihti
' S podtovanjem, B. K.

40
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odnosno popravljaju utisak na
svog kupca koji ce im se onda sle-

dedeg meseca verovatno ponovo
javiti.

Kao najboija ilustracija za ovaj
tekst mogu posluziti dva pisma do
kojih smo do§li zanimljivim stica-

jem okolnosti, pismo razgnevlje-
nog kup>ca koji je dobio neisprav-
nu kasetu, i odgovor pirata prili-

kom izvr$avanja reklamacije. Pis-

ma su autentidna, uz neke grama-
tidke ispravke, a potpuna imena
nismo navodili iz razumijivih raz-

loga. Dakle kad slededi put dobije-
te neispravnu kasetu, pre nego §to
okrenete naS telefon ili nam napi-
§ete gnevno pismo sa ieljom da
.preduzmemo korake”, pokuSajte
da problem prvo reSite sami.

o

A sta da radim...
Ureduje Nenad Vasovic

N
aS stari poznanik Danijel Zlat-

kovid iz Zemuna ponovo nam
je pisao. Dani, objasnili smo u

roSlom broju da se POKE ne do-
ija po narudzbini, i ne u ovoj

rubrici. Prema tome, POKE za
OVERLANDER koji tako odajnid-

ki traziS pokuSaj da pronadeS u
Poke cakama.
Idemo dalje, Danijevi saveti za

ZX Spectrum -SWORD SLAYER.
Cim dotakneS protivnika drzi tas-

tere za desno, gore i pucanje (uda-
rac madem u glavu) i drzi ih tako
dok protivnik ne izgubi svu ener-

giju. 1943. Izaberi igru za dva igra-

da. Pusti neka prvi ili drug! igrac

(ali nikako oba istovremeno) izgu-

bi svu energiju. Avion bez energije

podede da gori, ali nede pasti na
,zemlju. Sa ovakvim avionom ne
moze se pucati, ali ga mozeS koris-

titi kao §tit od drugog aviona.
ENIGMA FORCE. U ovoj igri ro-

bot de imati beskonadnu energiju

lasera sve dok ne iskoristi bilo koji

paket municije. U prvoj sobi des-

no od startne pozicije nede te niko
napadati, niti de u sobu ulaziti in-

sektoidi i reptiloidi. STAR FOX:
Prilikom igranja drzi stalno pritis-

nut taster 'H' i igra de biti znatno
sporija. SHANGAl KARATE 1-2.

Udarac kojim de§ sigurno f)obedi-

ti, i koji je najefikasniji, jeste uda-
rac nogom dok si u dudedem polo-

iaju. Udaraj protivnika na taj na-

din sve dok te ne satera u provali-

ju, onda ga preskodi, pa sve pono-
vo, dok ne izgubi energiju.

D
drugi Zemunac, Ranko Trifko-

vid, pita kako da u igri SPEL-
LBOUND dospe do [xxlruma,

kako da prede sobu sa visokim zi-

dom, kako da ne pogine tako
brzo. Rale daje savete za INTER-
NATIONAL KARATE II - drzi

tastere za pucanje i gore, i ubrzo
de§ zavrSiti celu igru. Za koriSde-

nje letelice u THUNDER CATS,
stane§ na sredinu letelice i klekneS
(pucanje - dole), a zatim naglo us-

tanel To je sve.

P
osle Zemuna, prebacidemo se u
blizi komSiluk - Novi Beograd.
Odatle je Ivan Kridkovid, koji je

poslao nekoliko varki. INTERNA-
TIONAL KARATE 1: pritisni 'X', i

zatim biraj brzinu igranja od 1-4.

Za TROLLIE WALUE (mapa je

data u ,Svetu igara 4”) treba pritis-

nuti tastere za levi kurzor, 'M',

'U', 'G'. Na zalost, Ivan nije napi-

sao Sta se time postize. Za TRAS-
HMAN kaSe, unesi kao svoje ime,

s oproStenjem, ,FUCK ME”. Moi-
da je igra KUNG FU MASTER ne-

kima suviSe teSka. I za to ima leka:

na prvom nivou okreni se levo i

pritisni < SHIFT> i 'G' i dobideS
oruzje. Zanimljivo.zar ne? JoS ti

ostaje samo da pucaS. a to postizeS

priti^om na iste taster^

R
atko Radid ponovo u akciji.

BATTLE VALLEY se najlakSe
zavrSava tako Sto tenkom prvo

uniStiS gve neprijatelje, pa onda
helikopterom zapuSiS rupu na sle-

dedem mostu. Kada dodeS do
bombe samo je jednom pogodi i

vrati se i uniSti drugu bombu. Svet
je spasen.

B
eogradanin Pera Bogojevid ja-

vio nam se telefonom i trazio

pomod za IMPOSSIBLE MIS-
SION II: ne zna kako da dode do
centralnog tornja iako je reSio sve
melodije. Koliko nam je poznato,
po Jugoslaviji kruzi neispravna
disketna verzija pa je igru nemo-
gude zavrSiti. Ukoliko ipak postoji

neka Sansa za zavrSetak igre, javi-

te nam.

D
ejan, takode, iz Beograda, Salje

pomod za ZX Spectrum. U igri

BREAKTHRU treba neprekid-
no skakati automobilom, i ne po-
stoji opasnost od neprijateljsldh

metaka ili udaraca u stenu. U igri

INTO THE EAGLE'S NEST mo-
zeS'nabaviti bezbroj kljudeva koji

su ti neophodni ako se, na primer,
vratiS sa trede platforme na drugu
(kroz teleport, razume se) i na njoj

pokupiS one iste kljudeve koje si

ved ^kupio proSli put. Ogrlice,
prvu pomod i smrznutu hranu ne
moieS ponovo uzeti. Saletu iz Be-
ogradu, koji je trazio POKE za ovu
igru u oktobarskom broju, Dejan
daje Stos koji mu moze posluiiti

na slidan nadin: u tabelu rezultata
treba otkucati DAS CHT za bez-
broj metaka, DAS NME - ne po-
javljuju se neprijatelji, DAS MAP

(MAP OFF) - za ukljudivanje i is-

kljudivanje mape.

S

lededi Beogradanin, Sanjin Jo-
vanovid, trail pomod za THE
DETECTIVE. I pored NebojSi-

nog reSenja, on ne moie da nade
Sifru sefa koji se krije iza slike u
dnevnoj sobi. Ali, Sanjin zato ima
fazon za SAMURAI WAARRI-
ORS. Posle startovanja igre, kada
se na ekranu pojavi naslov i osta-
lo, pritisni razmaknicu, sadel^j
nekoliko sekundi i pritisni slovo
T' pa del stedi beskonadnu energi-
ju.

E
vo i neumomog Vladimira Pe-
celja. Prvo, §ifra za drug! nivo
igre THE VINDICATOR je

VALSALVA MANOEUVRE. Za
CYBERNOID II, caka za besmrt-
nost: izaberi opdju .redefine k^”,
i kucaj redom O, R, R. Y, M. Sledi
par saveta za OVERLANDER
(valjda de Dani iz Zemuna prestati
da nas opseda svojim pismima po-
sle ovoga), i to kaiko se osloboditi
neprijatelja. .Roadhogs" - jednos-
tavno ih udaccem skreni s puta ili

ih sadekaj da dodu isped tebe pa
ih upucaj. .Kamikazes" - ako voz-
i§ levom stranom puta, nede ti

modi ni§ta, ali duvaj ih se na ras-

krsnicama, jer imaju obidaj da is-

kadu iza ugla u najnezgodnijem
trenutku. .Crawlers" - pokuSaj da
ostaneS na suprotnoj strani puta
od njih ili uspori pa ih onda izre-

§etaj. Takode moraS paziti na bi-

cikliste, jer oni ponekad naglo za-

kode kad si iza njih. Medutim, kad
dobijeS novae, moieS kupiti .ar-

mour plating" i na taj nadin ih za-
ustaviti.

P
oslednji Beogradanin za danas,
Gojko Obradovid, dopunjuje
tekst Zvezdana Pavkovida o

LAST NINJI II - boca koju nalaziS
na drugom nivou sluzi da bi spalio
krokodila na kraju tredeg nivoa.
To se postize tako 5to de§ zapaliti

bocu na baklji koja se nalazi na
ekranu pre onog sa krokodilom.
Kad bude$ gadao krokodila, ne
sme§ imati niSta drugo u rukama
osim boce. SpalideS ga ako ga po-
godi§ u glavu. Posle toga uSetaj
Moz vrata koja je duvao Mokodil.
V

S

to se tide popularnog THE VIN-
DICATOR-a, opet malo §iM.
Pored redenja anagrama koje

nam je poslao gore spomenuti
Gojko, dobili smo i neka reSenja

od Damira Dizdarevida iz Saraje-
va. Po starom, dobrom obidaju,

nayeSdemo sve zajedno, a vi moz-
gajte koja se gde upotrebljavaju:

Miles Rowland, Kane Valentine,
Dawn Drake, Ivan Horn, Simon
Butler, James Higgins. Inade, Da-
mir pit akako da u igri LAST NI-
NJA. prvi deo, na Sestom nivou
prode pored samuraja koji gada
strelom. Nudi nam i opise nekih
igara. Damire, nemamo ni§ta pro-
tiv toga da nam poSaljeS opise, ali

nadi neke novije igre, neka po
mogudstvu, opisi budu otkucani
mafinom.

D
aniel Markovid iz Zadra po-
slao nam je savet za LAST NI-
NJU n, istovetan Gojkovom, i

caku za TIME FIGHTER - pritis-

kom < SPACE> moiSeS odredivati'
na kojem nivou deS zapodeti igru.

o§ neSto za
LAST NINJU n, pitanje Milana
Prokica iz Arandelovca. Kaze .

a, kada startuje program, vreme
na dnu ekrana ne tede, a ispred

zgrade stoji plavi nindza kojeg ne
uspeva da ubije, jer se uvek pono-
vo pojavi. Ne moze ni da ude u
zgradu. ObjaSnje je veoma logid-

noupostoji neSto ito se zove demo.
Cesto se deSava da se demo igre

pojavi par meseci pre same igre, a

netolerantni pirati to onda proda-

ju kao pravu igru. Vrlo bezobraz-

no, zar ne? Eto, tako je i Miki do-

bio takvu verziju od nekog nestaS-

nog pirata, pa se malo zbunio.

B
ogdan Milojkovid Kifi poslao
nam je pismo sa pitanjem za
FERNANDEZ MUST DIE -

gde se nalaze zatvorena vrata i na
koji nadin da izade iz diipa a da
ne pogine? Kifi nam je poslao u is-

tom pismu i neke erteie, verovat-
no sa pretenzijom da nam posluie
kao ilustracije. Zahvaljujemo, ali

za sada smo zadovoljni ertezima
naSeg nenadmaSnog Pede Milide-
vida.

Z

vezdan Stefanovid nam je po-
‘

slao novo pismo, objaSnjavaju-
di da je u svom proSlom pismu

napravio greSku, izazvavSi zabu-
nu. On je u stvari hteo da pita, ka-
ko da u igri ACE (prvi deo, a ne
drug!) sleti na aerodrom i §ta da
radi kad dode do tanker-aviona.
Pomozite Zvezdanu!
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D
orjan Sverko iz Pule pita kako

da pokrene fonnulu u igri

REVS i da potne da vozi. U ve-

zi s BUGGY BOY-em, Porjan nije

siguran da li ima veraju sa ba^

gom, all nikako ne moze da vozi

pravu trku, staino vdzi trening

trku koju ne moie da prode do

kraja. Ako neko ima ideju u Cemu
je problem, neka javi.

I

vica Korestinskij iz Novog Sada

poslao je pismo u koverti sa

ameri£kim narodnim motivima

(farmerke), i pita kako da u igri

MERCENARY (C-64) ude i izade

iz broda (sem sa <CrRL> i 'Q') i

kako da uleti, tj. ude u stanicu u

orbiti.

D
uSan Katilovii iz Mola je izgle-

da slab prema lepSem polu, s

obzirom da je poslao savete sa-

mo za STRIP POKER-e. Prvo za

STRIP POKER SPEajAL, posle

jednog zavrSenog deljenja, kada
kompjuter uzima karte nazad, pri-

tisni < RUN/STOP >. Slika Ce se

.zamrznuti', potom pritisni

< RUN/STOP> i < RESTORE > i

pojavi£e se uobiCajeno .READY”.
Izlistaj program, i menjaj ga po ie-

Iji. Ukoliko ga izmeniS, izbrSili li-

niju 10 i startuj ponovo igru. Sa-

mo, jedan mail problem - ovo ra-

di samo u nekih 70 odsto sluiaje-

va. Drug! poker je STRIP POK^
2. U verziji .Hotline”-a, postoji

bag na petom ekranu, pa se umes-

to slike na ekranu pokazuju brljo-

tine. Pritisni FI i ukazace se nor-

malna slika. Ni ovp ne radi svaki

put. Steta.

O
dgovori Kreiimini Paveli6u iz

Osijeka na pitanja u po^krip-
tumu. 2^3 P.S. odgovor je ,da”

a za P.P.S. odgovor je .izvadi ga i

poSalji”.

V

S

to se tiCe Miloia Dobrojevica i

njegovog, opisa NIGHT RA-
CER-a, ved smo ga objavljivali,

poSalji neSto drugo.

S

iniSa Kresojevid iz Vojnida ocaj-

nidki traii objaSnjenje igre PLA-
TOON. Sta je potrebno uraditi

da se zavrSi prvi nivo? Da li se mo-
gu uniStiti vojnici koji izviruju iz

skrivenih rovova u zemlji? Ako ne

mogu, demu onda sluze bombe?

M
laden Radid iz Pule ima pita-

nja za STRIKE FORCE COB-
RA. Kao prvo: Sta je, konkret-

no, glavni cilj i imaju li sposobnos-

ti komandbsa navedene na j^et-
ku neke vaznosti za izvrSenje za-

datka? Kako otvoriti blindirana

vrata koja je nemogude razvaliti

nogom? Da li je mogude obnavlja-

ti energiju i Imko? Ima li koristi

ako se sretnu dva komandosa? Na
koje korisne i nekorisne predinete

treba obratiti painju? Kako uniSti-

ti robote i topove? Za Sta sluii

prozordid u donjem Icvom uglu

ekrana? Ako bismo mu odgovorili

na ova pitanja bio bi nam vrlo za-

hvalan, kako kaze. To isto mi po-

rudujemo vama.

• • •

Za kraj neSto o STARGLIDER-u
II. Zbog obilja materijala deo o

STARGUDER-u II dajemo kao

posebnu celinu. Inade, odekujemo

joS pisama sa savetima, jer ih je

nesrazmerno manje u odnosu na

one koji traze pomod. Adresa je

poznata:

Svet kompjutera

(A Sta da radim)

Makedonska 31

11000 Beograd

APOGEE BROADWAY CASTRON

1 1 ULAZ
r
ULAZ

1

—
1

ULAZ

MEUTROH BOMB

yiiftgi nft . 1 .-

MISSILES BOUNCING BOMBS
ULAZ NA 75-30

Prvo savet Gorana Milovanovi-

da. Za uzimanje predmeta koiis-

ti se taster 'C. a za ispaijivanje

taster 'T. Goran je to zaboravio

da spomene u svom opisu proSli

put.

A sad, izuzetna dast - Vojislay

Mihailovid daje svoj skromni pri-

log za Atarijevu verziju ove igre.

Ako igrate na Atariju sa novom
verzijom operativnog sistema

mozda dete imati problema sa

startovanjem. Nova verzijaTOS-a

je ona koja daje ALERT-prozor

kad izaberemo opciju .SAVE
DESKTOP” (.ARBIET SIC-

HERN”). Program normalno po-

dne, ali se posle introa kompjutar

zaglavi. ReSenje je u preseljenju

PRG datoteka u AUTO folder.

Sada se igra automatski startuje

po ukljudivanju radunara i radi

bez problema. Voja naglaSava joS

jednu bitnu stvar - podrhtavanje

slike na televizoru. Razlog je veS-

tadka promena frekvencije sin-

hro-impulsa sa 50 Hz na 60 Hz,

Sto neki televizori ne mogu da

podnesu. Igra je inade u redu. Tu
nema pomodi, jedino da se proba

sa kanalom za video, ako postoji

na televizoru.

Slede saveti neizbeinog Vladi-

mira Pavlovida.

Evo pregleda planeta i njiho-

vih satelita (da biste se lakSe

snaSli u podzemnim hodnicima

koristite priloiene mape).

SOLICE: Najvede od svih ne-

beskih tela, narandiaste boje - to

je sunce ovog sistema. Ne prilazi-

te mu preblizu!

DANTE: Prva planeta u siste-

mu, tamno crvene boje. Nema ja-

de Egronske snage, ali je zato na-

seljena raznim dudovi^ma i pu-

na vulkana.

VISTA: Druga planeU u siste-

mu, svetlo plave boje. Osrednja

koncentracija Egronaca.

APOGEE: Treda planeta u sis-

temu, sive boje. Ovde podinjete

igru. Planeta ima sistem podzem-

nih tunela i dva satelita. Jake Eg-

ronske snage. •

ENOS: Tamnosivi sateht. Ne-

zanimijivo mesto. Slabe Egron-

ske snage.
CASTRON: Takode sivi sateht.

Ima svoj sistem tunela (pogledaj-

te mape). Ovde nalazite bombe
(bouncing bombs).
MILLWAY: Gasni gigant svetlo

crvene boje. Ne pribliiavajte mu
se zbog ubistvenog pritiska! Ima

sedam satelita.

BROADWAY: Kao i svi ostali

sateliti Millwaya, tamno je crve-

ne boje. Ima tunelski sistem.

APEX: Drugi satelit.

ESPRIT: Tredi satelit.

QUESTA: Cetvrti satelit.

WESTMERE: Peti satelit.

SYNAPSE: Sesti satelit.

WACKFUNK: Sedmi i posled-

nji satelit Millvvraya.

ALDOS: Ovo je poslednja pla-

neta u sistemu. Svetlo je plava.

Q-BETA: Ovo je jedini satelit

Aldosa. Tamno je plav. Egronska

stanica je u geo-stacionarnoj or-

biti oko njega.

Opiti saveti:

Koristite opciju .Painting with

Rolf da biste se upoznali m ob-

jektima na koje dete nailaziti.

Energiju obnavijajte letedi dui

dalekovoda (jxikuSavajudi da ne

udarite u njega), ili izletanjem u

kosmos i letom do asteroidski^

poija. Zarobite neki asteroid

trairtorskim poljem i drzite se po-

red njega, i obnovidete energiju.

Ako asteroid eksplodira pre nego

Sto se potpuno napunite - nadite

drugi, i potrudite se da vam se to

ne dogodi ponovo. Ne skupljajte

asteroide da biste njima kasnije

obnavljali energiju, jer eksplodi-

raju kada ih izbacite u svemir.

Ne pribliiavajte se isuviSe ne-

prijatelju koga napadate, jer de se

po eksploziji razleteti Srapneli i

oStetiti vam Stit. Zabeleiite na

kom se mesecu Millwaya upravo

gr^i baza, kako biste napali

prvo one koji najduie rade.

Na startnoj planed udite u
obeleieni ulaz u tunele, i pratedi

naSu mapu, stidi dete do depoa.

Pitade vas da li ielite da vam na-

prave neutronsku bombu, na Sta

naravno odgovarate .yes”. Zatra-

iide da im donesete potrebne sas-

toike (pogledajte listu na kraju).

Izletite iz tunela i pokupite pio-

treerbne stvari sa pleneta (sateli-

ta) svemira. Ikarus (vaS brod)

moze da drii samo tri manja ili

dva veda objekta odjednom, tako

da de biti poterbno da se nekoii-

ko puta vradate u depo. PokuSaj-

te da prvo donesete Profesora,

kako bi on radio na bombi dok vi

letite unaokolo. Odletite na Bro-

adway, pa kroz tunele do tamoS-

njeg depoa. Tamo de vas obaves-

titi da profesor Tayumear i sam
luta unaokelo u svojoj Emmi-2.
On je uvek negde na planed Bro-

adway, pa ga pronadite i pokupi-

te kao bilo koji drugi predmet.

Na depou u Broadwayu takode

moiete sakupid dedri rakete koje

su napravili za vas, i kojim moze-

te uniStavati izvidade koji lete

oko egronske stanice. Cim bude-

te mogli, odledte do dejxsa na

Castronu, i pokupite dedri bom-

be. Njima morate uniStiti baze na

mesecima Millwaya. Ovo de vam
obezbedid dovoljno vremena da

napravite bombu i uniStite stani-

cu. Sada pokupite bombu, uniSti-

te sve preostale izvidade raketa-

ma, zaledte se na stanicu i ispali-

te bombu... Ostaje vam da desd-

tate samom sebi, i pokuSate da

uniStite stanicu za manje vreme-

•na!

Predmed koje treba da pokupi-

te su slededi:

- Case of nuclear fuel - nalazi

se na poslednjoj planed.
- Lump of mineral rock - na

satelitu jxislednje planete.

- Crate of castrobars - rasturi-

te nekoliko pirata!

- Cask of wistan wine - rastu-

rite joS nekoliko pirata!

- Egron mini rocket - na Cas-

tronu ili Aldosu. Ima ih viSe.

- Asteroid - u svemiru, u poja-

su imedu Millwaya i Apogeea.
- Flat diamond - na drugoj

planed se nalazi vulkan koji izoa-

cuje ove predmete. Ne prilazite

mu isuviSe jer de vas pogoditil

- Cluster of nodules - na prvoj

planed, ili kod pirata.

- Professor Halsen Taymar -

zafrkava se po Broadway u Em-
mi-2.

I to je sve. O
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POKE CAKE Ureduje Predrag Be6iri£

Ako vam Je zivot pun
nereSivib problema, ne
oiajavajte. Pomoc stize.

POKE cake i ovaj put
donose razreSenje za
onib stotinak
neugodnib situacija u
koje ste se upJelJ

igrajuii svoje omiljene
igre. Za ostatak
zivotnib problema,
naravno, moracete sami
da se pobrinete, aU zar
to nece biti lakie kada
vas igre viSe ne budu
mucUe?
Po€nimo redom. Prvo vam daje-
mo POKE-ove za...

ZX SPECTRUM

• Ovog meseca spectrumovci su
bill izuzetno vredni i obezbedili su
vam pravu hrpu POKE-ova. Od
Vladimira Pece^a dobili smo £ak
tri pisma krcata savetima kako da
varamo u igrama.
Cybemoid 2: Da biste imali ne-

ograni£eno mnogo municije u
ovoj igri, jednostavno unesite PO-
KE 34402,0 u BASIC.

Dustin: POKE 52045,195 6e
vam dati neograni^eno vreme, a

POKE 52904,0 6e vam omogu£iti
da se vaS sprajt ponaSa .kao vaz-
duh*.
Game Over 2: Spec-Mac sistem

u£itavanja. Za besmrtnost u
prvom delu potrebno je uneti PO-
KE 54216,0, dok je u drugom delu
potrebno uneti TOKE 57606,0.

Mr. Weems and the Vampires:
U BASIC unesite POKE 40019,0;
POKE 39974,0; POKE 41228,0 i

energija vam se nede smanjivati.
' Over Kill: Na isti nadin kao i u

prethodnoj igri unesite POKE
42968,0 i postidi dete besmrtnost.

People from Sirius: Za neogra-
nideno mnogo municije potrebno
je uneti POKE 31473,0.

Street Fighter: U BASIC unesite
POKE 41740,24 i vreme vam se vi-

se nede smanjivati.

Through the Trap Door: Igra se
uditava Spec-Mac sistemom, a
POKE 47492,0 de vam dati besko-
nadno mnogo zivota.

Teladon: Da biste imali 255 ii-

vota potrebno je da na standardan
nadin unesete POKE 63971,255.
Pacman's Revenge: Za besko-

nadno mnogo zivota potrebno je

na standardan nadin uneti POKE
26000,0; POKE 27354,183.

llnitrax: Igra se uditava Spec-
Mac sistemom, a da biste imali
neograniden broj iivota potrebno
je da unesete POKE 29264,183.

U fioci u kojoj stoje pisma za
Poke cake na misteriozan nadin
pojavila se dredavo zelena cedulja
sa slededom sadr^inom:
'Evo POKE-ova za Ikari Warri-

ors (Spectrum) koje je traiio Vo-
jislav Gavrilovid u Svetu igara 4.

Umesto originalnog BASIC-a igru

uditaj slededim programom i ima-
diS bezbroj zivota, bombi i meta-
lc3

’

10 CLEAR 63977: LOAD
CODE: POKE 65226,250
20 FOR A -64000 TO 64015:
READ B: POKE A,B: NEXT A
30 RANDOMIZE USR 64723

40 DATA 62, 58, 50, 127, 144, 50,

165, 147, 62, 50
50 DATA 50, 6, 147, 195, 0, 91

Potpis: ,D. Z”

E, pa, D. Z., hvala ti za ovaj
POKE, u Vojino ime.

Ovo bi bilo sve Sto se tide ZX
Spektruma. Sada slede POKE-ovi
za...

COMMODORE 64

• Prvo pismo stiglo nam je od
Ivana Kridkovida, koji nam je
poslao brdo POKE-ova koji

zadovoljavaju naS kriterijum, bar
Sto se tide unoSenja, ali su za
neke bajate igre, tako da ih
nedemo objaviti.

Slidno pismo dobili smo i od
Zvezdana Stefanovida. On nam
je poslao brdo POKE-ova za
nelto novije igre, ali nije napisao
Sta da radimo, kada nakon reseta
unesemo POKE. Kako da ponovo
startujemo igru? Zvezdane,
ukoliko nam to napiSeS slededi

put demo objaviti i tvoje
POKE-ove (koristim priliku da ti

napomenem da je nemogude u
neku lokaciju na Commodoreu
64 uneti broj 256, a to nam
savetujeS u svom pismu dak tri

puta).

JoS jedno pismo koje nedemo
objaviti napisao je Dejan
Dojfinovid, kome se ovom
prilikom izvinjavamo Sto smo ga
u proSlom broju prekrstili u
Dondinovida. I on nam je poslao
mnogo POKE-ova, kao i nadin na
koji se unose, ali igre su toliko
stare da ne vidimo razlog zbog
dega bismo ih objavljivali.

Dejane, i za tebe isto vafi. PoSalji

nam POKE-ove za neke novije
igre.

• Siniia Smiljevid poslao nam
je POKE-ova za samo dve igre:

Cheap Skate: Uditajte igru,

startujte je, a zatim je resetujte.

Unesite POKE 7616,0: POKE
7628,185. Igrii ponovo startujte sa
SYS 4096.

World of Pollution: Uditajte
igru, startujte je, a zatim je

resetujte. Unesite POKE 3888,173.
Igru ponovo startujte sa SYS 904.

Kao 5to vidite, po pitanju C-64
- spala knjiga na jedno slovo. Da
joS jednom, zbog toga, ponovimo
kako treba da bude dat POKE za
neku igru na ovom radunaru, sa
svim potrebnim podacima:

1. Pritisnuti reset

2. Uneti POKE...
3. Ponovo startovati program

sa SYS...

Prinudeni smo da zahtevamo

,

ovakve u'slove jer po Jugoslaviji

knife verzije iste igre poreklom
od razliditih drugih razbijadkih
grupa kod kojih nije isti intro ili

je neki od pirata kompresovao ili

.

mofda napravio deksum celdg
programa, pa jedini nadin da
poke ispravno radi jeste prekid
programa po startovanju igre (ne
introal).

• Veliki broj ditaiaca pitao nas
je kako da nade startnu adresu
programa. Za to postoji vi$e

metoda, ali svaki haker ima
svoju. Opisademo jednu od
najjednostavnijih. Nadamo se da
demo od sada primati viSe

kvalitetnih priloga za
Commodore 64.

Kada startujete igni i kada
produ svi introi, to jest kada
krene igra za koju ste dali pare
pritisnite reset. Zatim snimite
memoriju na koju dete kasnije da
uditate monitor. Ukoliko koristite

MONITOR 49152, potrebno je

snimiti memoriju od adrese
SCOOO do $D000

( 49152-53248) i

zatim uditati monitor. Po
startovanju monitora treba
disasemblirati sadriaj memorije
od svih okru|lih adresa i gledati

gde se pojavljuje na primer:
SEI
STA $FFFE
TXS...

ili slidno. Ukoliko na taj nadin ne
pronadete startnu adresu ne •
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nabadate. PoSto bi to oduzelo

tnnogo vremena potrebno je

isprotati same najlogiCnija mesta

(mesta za koja smatrate da
predstavljaju start). U ovoj poteri

veoma je vazno iskustvo.tako da
nema potrebe da odustajete ako
vam iz prve ne uspe, ali je

sigumo da de vam posle stotinak

poku$aja uspeti.

Ovim smo zavrSili sa

Commodoreom i prelazimo na...

AMSTRAD

• Prvo i jedino pismo dobili

smo od Jasmina Halilovida, koga
ovim piitem molimo da nam
ubudude svoje priloge §alje

ispisane samo sa jedne strane

hartije, a ne kao do sada na
jednom papiru, ali kucano sa obe

strane. Ovo zato da tekst ne

bismo morali da prekucavamo,
dime se povedava verovatnoda

greSke.

Beyond the Ice Palace:

Otkucajte slededi program, a

zatim pustite da se igra uditava.

Dobidete neranjivost.

10 memory &13af: load "palace2'

20 poke &3510,&18: poke
&3721,&18
30 poke &3b7a,8il8:v all &13b0

Big Trouble in little China: Ot-

kucajte slededi program, a zatim

pustite da se igra uditava. Dobide-

te neranjivost.

10 openout "c': memory &03fl:

Ibad "china',&03f2
20 poke &1762,8tb7: poke

8il86d,&b7: call &8b3f
lioppin' Mad: Otkucajte slededi

program, a zatim pustite da se ig-

ra uditava. Dobijate bezbroj zivo-

ta.

10 memory 8i4333: load

"madl*
20 poke &637c,0: call 8t4334

Karanov: U postojedi BASIC,
umesto memory &7b9c, stavite

memoty &1051, a run "!karnov2'

zamenite sa load "!karnov2":

pmke &6fcd,&b5: call 8tl052 i

imadete bezbroj iivota.

Nemesis the Warlock: Otkucaj-

te slededi program, a zatim pustite

da se igra uditava. Dobijate neog-

ranicenu energiju.

10 memory &26df: load

”warlock2'

20 poke &5844,0: call &26dd
Throu^ the Trap Door: Otku-

cajte slededi program, a zatim pus-

tite da se igra uditava. Dobijate ne-

ogranidenu energiju.

lOfor i = &be00: read a$: poke
i,val('&’-l-a$): next

20 data

cd,7a,bc,af,32,0a,76,xx,c9,32,e0,76,

32,4a,9e,c9

run
load "trapdoor”
pmke &04c4,0: poke &04c5,&be:

run
Ako umesto XX stavite C9 dobi-

jate bezbroj iivota, a ako stavite

3e dobijate neranjivost.

Transmuter: Da biste dobili

bezbroj iivota ukucajte slededi

bejzik program:
10 openout "c": memory &0432
20 load "transmut"

30 poke &319e,0: call $0433
Ukoliko zelite neranjivost pwtreb-

no je upotrebiti poke &316a,&c9.
Vixen 1-3: Za bezbroj zivota

upotrebite:

10 openout "c": memory &103f
20 load "vixena",&1040

30 for i = &bf00 to &bf0d: read

a$: poke i,val ("&"-(-a$): next

40 poke &zzzz,0: call &bf00
so data

01,2d,89,ll,40,00,21,40,10,ed,b0,c-

3,xx,yy

Vixen 1: a — 1,

zzzz = 32d5,xx — 3e.yy = 7f

Vixen 2; a = 2,

zzzz= 3274,xx= 0f,yy = 7f

Vixen 3: a — 3,

zzzz — 323e,xx = e7,yy= 7e
Svi POKE-o'vi se odnose na
FUTURESOFT verzije programa.

• • •

Ako su vam POKE-ovi u ovom
broju bili izuzetno zanimljivi i

korisni moiiete lepo da se

zahvalite i da nas pohvalite. Ako
preostaje vam niSta osim da
su to bili neki zastareli i

neehkasni POKE-ovi moiete da
se zalite i da nas kritikujete. Ako,
opet, mislite da vi posedujete
POKE-ove koji bi mogli znadajno
da pomognu nama u pravljenju
POKE caka a naSim ditaocima u
igranju njihovih omiljen'ih igara,

onda nam ih obavezno poSaljite.

A sve to, naravno, moirte da
uradite na dobru staru adresu:

Svet kompjutera

Makedonska 31

11000 Beograd

(za POKE cake)

Do slededeg reSavanja vaJih livot-

nih problema isprobajte sve poko-

ve koje smo vam dali.

o
P.S. Nagradno pitanje: na kom

je jeziku napisan naslov ovog tek-

sta?

SA AUTOMATA

Vigilante

Usaradnji sa

salonima
„Siluerbair iz

Beograda
predstauljamo igre

saprofesionalnih
automata i vama,

dragi citaoci,

omogucavamo da
ih bespiatno

isprobate.

Oonosilac CELOG primer ka Sveta kompjutera

(a ne samo isecenog kupona) u Silverball salone:]

O K.K "Crvena Zv»zda^^, Kalemeqdin

Kiaiua (9Q}i](7

dJcssSIfOb] R»storan "Jezero^", Adi ciginliji

dobice nazad broj BEZ ovog kupona, a uz to i

5 ieXom za igru

na automatimali!
Dobru zabavu zele vam Svet kompjutera i Silverball

Jednu devojku oteli su gangste-

ti. Vi ste odvazni junak koji se je-

dini moze suprotstaviti nevaljalci-

ma koji izviru na sve strane...

Izvodenje je kao u Stallone Cob-

ri, skroz na levo, udarci nogama i

rukama, i nova moguenost, kori§-

cenja (hladnog) oruzja. Misiju za-

pocinjete u gradu, a cilj na sva-

kom nivou je doci do kraja i „pre-

mlatiti" §efa koji vas deka; Njega

cete lako prepoznati, jer je izrazito

krupniji od vas. Brzom kombina-

eijom udaraca otarasidete se i nje-

ga, tako da dobijate novu poruku

0 stanju va§e devojke, i dolazi sle-

deci nivo koji je, logidno, tezi, ali u

principu isti.

Energija glavnog junaka pred-

stavljena je skalom u gornjem de-

lu el^ana. Bilo kakav kontakt sa

neprijateljima drastidno ce se od-

raziti na vaSu energiju. Kao pre-

ventivu najbolje je koristiti nunda-

ke koje su, stvarno, delotvorne, jer

de u dobrim rukama udiniti da ne-

prijatelji „padaju kao kru§ke".

Vigilante ima 5 nivoa, i svi su

stvarno slidni. Na poslednjem ni-

vou nalazite se u nekakvoj fabrici,

medu skelama, kao Stallone Cob-

ra, a na kraju vas deka §ef koji je

skoro dvostruko vedi od vas. Ubij-

te ga uzastopnim udarcima no-

gom u glavu. Za ovo de vam treba-

ti dosta vremena jer se neprestano

pomera napred-nazad. I posle sil-

nih muka, i petog Sefa, odekuje

vas devojka okadena na kuku od

dizalice. Samo dodite do poluge,

kuka ce se spustiti i devojka je va-

5a. Mozete je odneti kudi i .maziti

i paziti."

Osim iefova i standardnih ne-

prijatelja, tu su i tipovi sa piitolji-

ma. Cudnjem dete izbeci njihove

metke, a serijom udaraca i mozete

se osloboditi ovih napasti. Gene-

ralni savet je da ne dozvolite da

vas mnogo neprijatelja prati, ved

odmah „ra5di§davajte guzvu", i

ako neprijatelji zele da vas uhvate

u klind, ne dajte se, ved udarajte,

das levo, das desno.

Igra ima jo5 nekoliko .manjih

cakica"; grafika kao grafika - na

automatu je uvek super, animaeija

takode. Zanimljivo je da ima i di-

gitalizovanih uzvika. Sve u svemu,

dobra igra (doduSe sa starom ide-

jom).

Vigilante se nalazi u Silverball

salonu na beogradskom Kalemeg-

danu.

O A. Petrovid
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COMMODORE 64

Veliki broj fiitalaca javljao nam se s molbom
da ponovo objavimo monitorski program za

Commodore 64. OdluCili smo da uCinimo do-
bro delo i u ovom broju objavljujemo ceo pro-
gram. Neka vas ne plaSi njegova duJina necete
se pokajati kada ga prekucate. Kada ukucate
listing potrebno ga je saCuvati za dalju upotre-
bu i to na ovaj naCin: startujte program sa

RUN i zatim otkucajte sledece:

.S 'MONITOR 49152',08,C000,D000

u sluCaju da imate disk jedinicu, ili

.S 'MONITOR 49152,01,C000,D000
ukoliko snimate na lasetofon.

U nastavku teksta objasnicemo sve koman-
de ovog popularnog programa. Prva komanda
je .A i to je najCeSce upotrebljavana komanda
ukoliko ste zustri baker. Komanda glasi: .A

xxxx (xxxx oznaCava startnu adresu od koje

unosimo program), zatim je potrebno uneti

neku naredbu u maSincu. Program Ce auto-
matski dati adresu sledeCe linije ukoliko nije

do§lo do gre§ke. Ukoliko ste pogre§ili pri ku-
canju, pojaviCe se znak pitanja na mestu gde je

greSka nastala. Kada zavrSite ukucavanje neke
rutine spustite se kursorom jedno polje nize i

pritisnite (RETURN).
Jedna od, takode, mnogo koriSCenih koman-

di jeste komanda .D kojom listamo maSnski
program. Njen oblik je sledeCi:

.D xxxx, yyyy (gde je xxxx - adresa od koje

se pocinje listanje, yyyy - krajnja adresa pro-

grama koji listamo). Program se lista pet po
pet redova. Ukoliko drzimo taster (SPACE) ili

neki drugi koji ima mogucnost autoponavlja-

nja program se lista do poslednje adrese. Mo-
guCe je i ne navesti krajnju adresu. U tom slu-

Caju program ce se listati sve dok ne pritisne-

mo taster RUN/STOP.

Komanda .B xxxx.yyyy sluzi za izracunava-

nje vrednosti bajta koji se, inaCe, automatski

smeSta u drugi bajt maSinskih instrukcija za

uslovno grananje (BNE, BEQ, BCC, BCS...).

Ukoliko zelimo da deo memorije popunimo
nekom vrednoScu (u hakerskom zargonu - fi-

lujemo) koristimo komandu .F koja ima oblik

.F xxxx,yyyy,aa, §to znaCi: od adrese xxxx do
adrese yyyy puni bajtom aa. Na primer, ukoli-

ko zelimo da izbriSemo niskorezolucijski ek-

ran, treba otkucati: .F 0400,07E7 20

U velikom broju introa i raznih drugih pro-

grama potrebno je uneti neki tekst koji ce se

kasnije prikazivati. U monitoru postoji speci-

jalna komanda za upisivanje teksta u memori-
ju koja ima oblik:

.W 'text* aa bb 'text' cc dd 'text'...

Na taj naCin se u memoriju smeStaju ASCII ko-

dovi slova ili odredeni bajtovi. Na primer,

ukoliko zelimo da ugasimo bejzik ROM, kuca-

mo .W 0001 36, ili, na primer, ako idimo da
na adresu 9C40 unesemo tekst 'SPECIJALAC
4' i joS par kodova, kucamo:

.W 9C40 'SPECIJALAC " 0D 0D 'UHl' 0D
00 .

Da bismo proCitali kodove koje smo uneli ili

neke podatke smeStene u memoriju koristimo

komandu .M xxxx.yyyy koja u blokovima od
po osam bajtova prilazuje sadrzaj memorije.
Ukoliko listamo na stampaCu bide listano po
§esnaest bajtova.

Cesto je potrebno da neki maiinski program
prebacimo u bejzik i da ga koristimo ^d nam
zatreba. Komanda .ED vcxx,yyyy prebacuje
sadrzaj memorije od adrese xxxx do yyyy u da-
te linije. KoriScenjem ove komande napravljen

je i sam listing monitora.

Ukoliko ielimo da pretvorimo broj iz heksa-

decimalnog, binarnog, ili decimalnog u sva tri

sistema, koristimo komandu .C xxxx. Ukoliko
pretvaramo broj iz binarnog oblika, kucamo:
.C %1001001 {% oznacava da je u pitanju bina-

ran broj)

za pretvaranje iz decimalnog treba otkucati:

.C 165535 (! oznadava da je unet decimalan
broj)

i na kraju iz heksadecimalnog pretvara se:

.C SCOOO ($ oznadava heksa broj).

Osnovne fetiri operacije sa heksa brojevima
mozemo izvriiti . koristedi komandu .0
xxxx,yyyyc gde su xxxx i yyyy heksadecimalni
brojevi, a c opcradja ).
Ako nas u programu opsega xxxx do yyyy

interesuju svi skokovi koji odlaze u opseg aaaa
do bbbb koristimo komandu:

.H xxxx,yyyy,aaaa,bbbb

Ukoliko zelimo da nademo neki tekst ili ne-

ku skupinu bajtova u memoriji, koristimo ko-

mandu:
.EH xxxx,yyyy 'tekst" aa bb...

Program de ispisati sve adrese iz opsega xxxx
do yyyy na kojima nade trazene elemente.

Cesto se ukazuje potreba za prebacivanjem
dela memorije na neko drugo mesto. Za to ko-
ristimo komandu .T xxxx,yyyy,zzzzc koja pre-

bacuje blok memorije od xxxx do yyyy na
zzzz; c oznadava + ili -, Sto'znadi da je zzzz

jjodetna ili krajnja adresa. Ova rutina ne me-
nja direktne skokove unutar programa koji

smo preneli, pa je to jMtrebno udiniti koman-
dom .ER koja vr§i te izmene. OpSti oblik ko-

mande je:

.ER xxxx,yy
3
^,aaaa,bbbb,ddddc gde je xxxx i

yyyy podetna i krajnja adresa na kojoj se me-
njaju skokovi, originalni program smeSten je

od aaaa do bbbb, a dddd predstavlja podetnu
adresu od koje demo promeniti skokove. Na
primer, ukoliko od Monitora 49152 zelimo da
napravimo monitor 4096, potrebno je da otku-

camo sledede:

.T C000,D000,1000-

.ER 1000,2000,C000,D000,1000-

Nakon toga, potrebno je snimiti premeSteni

program. Zia to demo koristiti komandu .S

"IME PROGRAMA', aa,xxxx,yyyy gde je aa ili

01 ili 08, zavisno da li snimamo na kasetofoh

ili disk, xxxx je podetna adresa, a yyyy krajnja

adresa programa koji snimamo, uvedana za je-

dan. Monitor 4096, znadi, snimamo sa:

.S 'MONITOR 4096", 01, 1000,2000

Kada pi§emo rutinu direktno ,iz malog
mozga' cesto se javlja potreba da na odredenu

adresu umetnemo par instrukcija. Komanda .1

upravo to radi. Njen oblik je:

.1 xxxx,yyyy,aaaa,bb

xxxx i yyyy su podetna i krajnja adresa progra-

ma u koji se umede, aaaa je adresa na koju se

umede i bb broj bajtova koji se umedu. Posle

poziva ove komande na adresi aaaa de se nala-

ziti aa NOP-ova (No Operation maiinskih in-

strukcija). Komandom .G xxxx, koja je ekviva-
lent bejzik naredbi SYS, startujemo maSinski
pro^am od adrese xxxx (podrazumeva se, za
razliku od SYS, da je adresa data heksadelad-
no).

.R prikazuje stanje svih registara, flegova,

kao i adresu na kojoj se trenutno nalazi IRQ
vektor i adresu na kojoj je maSinski program
bio prekinut (PC-program counter).

Za uditavanje programa sluzi komanda .L

'IME PROGRAMA', aa, gde je aa isto kao i

kod komande za snimanje.

U bejzik se mozemo vratiti komandom .X

0 DATA234 . 8 , 72 , 1 38, 72, 1 52 , 72 , 1 86 , 254 . 5 ,

1

,208,3,254,6,1,173, 12, 193, 141,22
1 DATA3, 173, 13, 193, 141 , 23, 3, 234, 234,234,
234,234,234,234,234,234,234,16?
2 DATA67,44, 169,66, 133, 181,74,234,234.21
6,162,5,104,157,2,2,202,16,249
3 DATA104, 105,255. 141,1,2, 104, 105,255. 14

1,0,2,173,20,3,141,8,2,173,21,3
4 DATA141,7,2, 186, 142,6,2, 142,9,2,88,224
,80, 176, 19. 162,56,32, 162, 195, 162
5 DATA250, 154, 173, 10, 193, 72, 173, 9, 193, 72
,76,82, 192,32,228, 193, 166, 181,16°
6 DATA42,32, 172, 193, 169,82,208, 18, 169. Ol
133, 164, 174,9,2, 154, 169,46, 162
7 DATA13, 32, 172, 193, 32, 207, 255.201 .13,24
0, 242, 201 , 46, 240, 245, 201,32, 240
8 DATA241 , 1 62, 19. 201 , 69, 208. 5, 32, 207. 255
, 162,22.221 , 176, 206, 240.6.202, 16
9 DATA248. 76, 229, 195, 134, 180, 138, 10,101.
180. 170. 189, 197, 192, 72, 189, 196
10 DATA192, 72, 96, 44,227, 200, 44, 23, 201 . 44
.53,201,44,92,201,44, 118.201,44
1 1 DATA162, 201 , 44, 215, 201 , 44.241 , 201 , 44,
247.201 , 44. 102. 202,44,46,202, 44
12 DATA93. 202,44,217,202,44,200, 203, 44,2
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00.203.44,245,202,44,114,204,44
13 DATA8, 199, 44,8, 199,44,244, 198,44, 155,

109.44. 151.202.44.217.

199.44.0.

192

14 DATA44,41, 192, 165,208,240,7,32,207,25
5.201.13.208.41.169.32.24.96.32
15 DATA29. 198, 234, 234, 176,7, 32, 29, 198, 23
4.234. 144.50.32.98. 193.10, 10, 10

16 DATAIO, 141,0,1,32,29. 198,234,234, 144,

223.32.98. 193.

13.0.

1.56.96.32. 14

17 DATA193, 32.29, 193, 144-, 13, 72, 32,36, 193

. 144.6. 133.251,104, 133,252,96. 104

18 DATA96.32, 14, 193.32, 14, 193,24,96,201,

58.8.41.15.40.144.2.105.8.96.32
19 DATA68. 193. 144,27. 165. 251 , 133, 253, 165

.252, 133.254,32,68, 193, 162,2, 181

20 DATA250.72,181,252,149, 250,104,149,25

2,202, 208, 243. 06.169,63, 76, 229, 195

21 DATA162, 1,181,250,72, 181,251,32, 157,

1

93.104.72.74.74.74.74.32.181.193
22 DATA170, 104,41.15.32,181, 193,72,138,3

2,210.255.104,76,210,255,24,105
23 DATA246. 144,2, 105,6, 105, 58', 96, 165,251

,141.1,2,165,252,141,0,2,96,133
24 DATA181. 160,0,32,225, 193, 177,251,32,

1

57, 193,32,233. 193, 198, 181,208,241

25 DATA96.32,225, 193, 169,32,44, 169,13,76

.210.255.230,251,208.6,230, 252, 208

26 DATA2.230. 164.96. 152,72,32,228, 193, 10

4. 162.46.32.172.193.76.222. 193.32

27 DATA3.6. 193, 144,11,162,0, 129,251,193,2

51.240,3.76.141,193,32.233. 193,198

28 DATA181,96. 169,3, 133,251,169,2, 133,25

2, 169,4.96.72.32.225, 193. 104, 162

29 DATA7. 133, 181 . 169. 24,6, 181, 42. 32, 210,

255.202. 16,245,96, 133. 181.162,0

30 DATA165. 181.61,212.207.93. 192. 2<;'7. 240

,7.232. 224.20.144.241.162.14.180
31 DATA232.207,72.74,74,74,74, 170,104,41

, 15,201,14,96, 160,44,32,244, 193

32 DATA32, 146, 193,32, 225, 193, 160.0, 177,2

51.32.56.194.134.181.32.225.193
33DATA177. 251, 32,157, 193, 200,198, 181, 20

8, 243, 32, 225, 193, 32, 222, 193, 200

34 DATA192, 4, 144, 245, 160, 0, 177, 251 , 162,

3

1,221,200,206, 240, 26, 202, 16, 248

35 DATA162, 23, 177, 251 , 61 , 0, 207,93, 232,20

6.240.6.202. 16.243.76.92. 195. 138

36 DATA24, 105,32, 170, 138, 133, 181,10, 101,

181, 170, 160, 3, 189, 24, 207, 32, 2K'

37 DATA255. 232, 136, 208, 246, 177, 251, 32, 56

, 194, 176,222, 168, 169,32,32,210,255
38 DATA192,8,240,37,192,9, 176,38,169,36,

192.2.208.5. 169.35.32.210.255. 169

39 DATA36, 192,0, 208, 2,169,32,192,1,208,2
,169,65,192,5,240,4,192,6,208,7
40 DATA169, 40, 32, 210, 255, 169, 36, 32, 210,

2

55. 192. 12.208.11.32. 103. 195. 138

41 DATA32, 157, 193, 152,76, 157, 193,202,240

,17,202,240.7,160,2,177,251,32,157
42 DATA193. 160,1,177,251,32, 157,193, 160,

0, 177,251,32.56. 194,201,3,240,39
43 DATA201 . 4, 240, 32,201,5,240,17.201.6,2
40,21,201,10,240,23,201,11,240, 16

44 DATA201,8,240,4,96,32,85, 195, 169,41,7

6.210.255.32.74. 195. 169.89.44. 169

45 DATA88,162.44,76, 172. 193.162.2, 169.63

,32.210,255,202,16,250,96,166,252
46 DATA160, 1,177,251,16,1, 202. 24. 105,2,

1

44,1,232,24,101,251.144,1,232.168
47 DATA169, 130,56.96, 160,0, 177,251.32.56

,194,176,51,201,12,240.217,201,3
48 DATA 1 38 , 72, 200, 1 77 , 25 1 , 72 , 202, 202 , 240

,4,200,177,251,170,104,168,104,96
49 DATA32, 228, 193, 169, 63, 32, 210, 255, 32,

1

75, 195. 162, 35. 189,40, 206,8,41,127

50 DATA32. 210, 255, 232,40,16,243,96.162,6

5.32. 162. 195. 162.41.32. 175. 195.32

51 DATA146, 193, 76, 127, 192, 162, 45, 32. 162,

195,48,246.32, 14, 193,32,29, 193, 144

52 DATA9, 133,93,32,36, 193, 133,92, 176,94,

169.63.32.210.255.208.222.169. 32

53 DATA164, 21 1, 136, 145,209,32, 109. 193, 14

4,237,32,212, 195,32, 14, 193,201,45

54 DATA240,33,201,#3,208, 199, 165,92, 170,

165, 93, 168, 165, 253, 229,251,133, 92

55 DATA 165 , 254 , 229 , 252 , 1 33 , 93 , 1 38 , 56 , 229

,92, 133,92, 152,229,93, 133,93, 165

56 DATA92 , 1 97 , 25 1 , 1 65 , 93 , 229 , 252 , 1 44 , 22

,

165.253.229.251.170.165.254.229
57 DATA252. 168. 138,24,101,92,133.92, 152,

101.93. 133.93.56.96.

160.0.

177.251

58 DATA32.56, 194,32,233. 193.202.208.250.

96.72.165.253.197.251.165.254.229
59 DATA252, 144.4, 165, 164,240,3,76. 127, 19

2. 104.96.

160.0.

162.0. 176. 18.32.82

60 DATA196, 161 . 251 , 145, 92, 32, 233, 193, 200

, 208, 243, 230, 93.24,1 44,238, 32.82

61 DATA196.177.253, 129.92,165,253,208.2.
198,254.198,253,165,92.208,2.198
62 DATA93 . 1 98 , 92, 24 , 1 44 , 230 , 32 , 1 4 , 193 , 32

, 14. 193, 133, 180, 162.0, 134,251. 134

63 DATA252, 201 , 36, 240, 85,201, 37,240, 62,

2

01,33,208,80,32,14, 193,201,58,176

64 DATA43, 233, 47,144,37,168,6,251,38,252

,165,251, 166,252, 10,38, 252, 10,38

65 DATA252 , 24, 1 0 1 , 25 1 , 1 44 , 1 , 232 . 133 , 25 1

,

152,24.101.251,133,251,138,101.252
66 DATA133. 252, 76, 178, 196, 105, 48, 96, 32,

1

4. 193.201,32.208.3,32. 14, 193,74

67 DATA73, 24 , 208,7,38. 251, 38, 252, 76, 229,

196.73,24,42,96.32,14.193,170,201
68 DATA71. 176,30,233,47, 144,26,201, 10, 14

4,6.201,17.144,18.233,7,162,3,38
69 DATA251 , 38, 252. 202, 16, 249, 5, 251 , 133,

2

51.76.255. 196. 138.96.

169.0.

162.2.

70 DATA157. 10.2,202. 16.250, 162. 15.6.251.

38.252.248.160.2,185.10.2.121.10
71 DATA2. 153, 10,2, 136. 16.244,202, 16,234.

216. 162.5.32. 100. 197.9.48. 157.0
’2 DATAI.202. 16,245. 162.4, 189.0.1.201.48
,208.3.202.208,246,96, 169,16. 14

73 DATA12.2.46. 11,2,46. 10,2.42. 144,244.9

6. 32. 225. 255. 234 , 208. 249. 76. 127

74 DATA192. 169.32. 160,39. 145.209. 136. 16,

251.200. 132.211. 169.44.32.250. 193

75 DATA76.97, 194. 162.3, 180, 251 . 181 . 92, 14

8.92. 149.251,202. 16.245,96. 196,92

76 DATA138,229.93, 144,11.24. 152.229.94.

1

38.229.95. 176.2.24.96.56.96. 152
?’ DATA72. 138.72, 164,251,166,252,32, 158.

197, 104, 170, 104, 168,96. 152,56,229
78 DATA251,72, 138,229,252, 168,24, 104, 105

. 126. 176. 1, 136. 200,208.6,56,233
79 DATAI28.24.200,96. 162,85.32, 162. 195,

1

62.41, 32. 175. 195,32, 146, 193, 56. 96

80 DATA24, 152. 101,87, 168, 138, 101,88, 170,

96.24.200.96.32.39. 197.234. 189.0

81 DATAl . 32.210, 255, 202. 16, 247, 96, 32, 14,

193,162.7.32.14. 193,74,73,24.208
82 DATA9,38. 181,202, 16.243, 165, 181,56,96

,24.96,32,14, 193.201,48, 144.247

83 DATA201, 71. 176.243.201,58, 144,237,201

. 65, 176.233.96,234, 1-65, 253, 197.251

84 DATA165,254,229,252. 144, 244, .16.0.0, 177

,251.32,56. 194, 176,110,201,12,240

85 DATA66, 201 . 3, 138,72, 200, 177,251 ,72,20

2.202,240,4.200, 177,251, 170, 104

86 DATA168. 104, 144,23,72,32, 158, 197, 104,

176. 16.201.2.240. 17.32.234. 197. 152

87 DATAl'60, 1.145,251,200,138,145.251,32.

68. 196,240, 184.32,234. 197.208.5

88 DA'’A152, 160, 1 , 208. 239, 162,91,32.221,1

97. 176.234.32, 103. 195,32. 158, 197

89 DATA176. 11,32, 178, 197,144,221, 32, 234,

197,24, 144. 14,32, 178, 197, 176.210

90 DATA56, 152,229.87, 168, 138,229,88, 170.

32. 194, 197. 144, 194, 176. 194, 162.65

91 DATA3.1, 162, 195, 162,41,32. 175. 195.32.

1

46. 193.96.

160.0.

32. 14. 193. 144.42

92 DATA201 . 32.240, 247,201 . 34, 240, 15, 32,

3

2, 198.32.39, 193.144,23,145.251,32

93 DATA233. 193. 208,228, 32,14, 193, 144,14,
201.34.240.219. 145.251.32.233.193
94 DATA208, 240,76,229,195,96.234,234,32,
14. 193.32.71, 193,32, 193, 198, 160
95 DATA87. 32,244, 193,32, 146. 193. 76, 127,

1

.92.32, 109. 193. 144,3,32,212. 195, 144

96 DATA14. 165, 253, 133,94, 164,254, 132, 95,

32. 14, 193.32.29, 193, 144,118, 141

97 DATAIO. 2, 133.87,70, 180. 176,51,162,0,

1

34.88.32.50. 198.

162.0.

172. 10.2. 165

98 DATA253, 197.92. 165,254,229.93, 144,15,

161,253.145,253,165,253,208,2.198
99 DA7A254. 198,253,24, 144,231,169,234, 19

2.0.

240.5.145.253.136.208.251.76
100 DATA127, 192. 169,0,229,87.133,87, 169,

0,233,0, 133,88,32,50. 198, 172, 10,2

101 DATA162.0, 165,253, 197,92, 165,254,229

,93, 144, 12, 177,92, 129,92,230,92,208
1 02 DATA2 . 230 , 93 , 208 , 234 , 56 , 1 65 , 253 , 237

,

10.2, 133.253. 176,2, 198,254, 169,0

103 DATA240. 186,76,229, 195.32, 109, 193, 14

4,248.32, 144. 197,32. 109, 193, 144,240

1 04 DATA32 , 1 44 , 1 97 , 32 , 29, 1 93 , 1 44 . 232 , 72

,

32.36, 193. 144,226,72,32, 14, 193, 162

105 DATAO, 201, 45, 240. 4, 162,2,201,43,240,
3,76,205. 195, 104,245,92, 133,87, 104

106 DATA245.93. 133,88,32.50.198.76,127,

1

92.32. 109. 193,32. 144, 197, 162,255

107 DATA13^.253. 134.254, 166.43. 165,44, 13

4,45. 133.46. 160.1.177,45,240,38.200
108 DATA177. 45. 133, 253, 200, 177, 45, 133. 25

4,200.240.4. 177,45,208,249,56, 152

109 DATA101,45. 170, 165,46. 105,0.72. 160,1

, 145,45. 136. 138. 145,45. 104.208.208

no DATAlo5.55, 197.45. 165.56.229,46. 144.

1 24 , 24-:' . 1 22 , 230 . 253 . 208 . 2 . 230 . 254

111 DATA165.254.201.250.176. 113. 165,94,1

97,92, 165.95.229.93. 144. 123. 160.2

112 DATA165, 253. 145. 45. 200, 165.254.145,4

5.200, 16®. 131.234,234,234 234.234

113 DATA44. 169. 44. 145. 45. 200. 132. 180. 160

.0.177.92. 133.251, 132.252.32.39, I®’

114 DATA234.234. 164. 180'. 189,0.1. 145.45,2

202. 16. 24’. 23C’. 92. 208. 2.230, 93

115 DATA192.6'>. 176. 10. 165.94. 197.92. 165.

95.229.«3. l’6.2-75. 169.0. 145,45,56

116 DATA152. 101.45,72. 165.46. 105.0, 160,

1

, 145,45. 170.104, 136, 145,45. 133.45

117 DATAl 34. 46. 76. 26. 200, 162, 100.44, 162,

113.32. 162. 195, 162.41,32. 175. 195

118 DATAl65.93.32. 157,193,165,92,32,157,
193.

169.0.

168.145.45.200. 145.45. 165

119 DATA45, 166,46,24, 105,2. 144,1,232, 133

,45, 134.46. 133,47, 134,48. 133,49, 134

120 DATA50, 165,55. 166.56. 133. 51 , 134, 52,

1

62.25. 134.22.76. 127. 192.

162.0.

32

121 DATA175. 195, 160,59,32.244, 193, 173,0,

2.32. 157. 193. 173. 1.2.32. 157. 193.32

122 DATA225. 193. 173.7.2,32, 157, 193, 173,8

,2.32, 157. 103 . 173,2.2.32,35, 194,32

123 DATA24. 194.32.202. 193,76, 127, 192,32,

109, 193.32.82. 196.32,115, 197. 160

124 DATA58.32,244, 193,32, 146. 193. 169,8,

1

66,19,240,2,169, 16,32,202. 193,240

125 DATA229,32,90, 193.32,71,193, 144.54,3

2, 191,193,32,68, 193, 144,46, 165.251

126 DATA141,8,2,165,252,141,7.2,32,5,19e
,144,31,141,2,2,32,24,194,208.10
127 DATA32,90, 193,32.71, 193. 144, 15, 169,8

,133,181,32,14,193,32,2,194,208.248
128 DATA76, 127, 192,76,229, 195,32, 109, 193

, 176, 13, 169, 255, 133,253, 133. 254.208

129 DATA5, 32, 228, 255, 240, 251 . 1 69, 5, 133,

1

80. 165. 19.208.4. 198. 180.48.239.32
130 DATA115, 197,32,82,196,32,92, 194,32,6

8. 196.240.234.32.68. 193. 144.45.32

131 DATA14, 193,32.29, 193, 144, 18, 168,32,5

6. 194. 152.

160.0.

145.251.200.202.240
132 DATA5. 32, 29, 193, 176, 245, 32, 124, 197,3

2,228, 193,32,68. 196,32, 124, 197. 162

133 DATAO, 134,211,76,215,205,76,229, 195,

32, 109, 193, 144,248, 32, 14, 193,32. 29

134 DATA193, 144,240, 162,0,32,82, 196, 129,

251,32,233,193,24,144,245.32,236
135 DATA195,76, 102, 196,32. 152, 196, 169,36

, 197, 180,240.6,32,42,202,32, 146, 193

136 DATA169,37, 197, 180,240, 13,32, 42, 202.

165, 252, 32,40,194, 165,251, 32,35, 194

137 DATA169. 33, 197, 180, 240, 6. 32,42. 202.

3

2,247, 197,76, 127. 192,234, 162.61,76

138 DATA172, 193, 32. 68. 193, 144,3,32,191.1
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93, 174,6,2, 154, 120, 173,7,2, 141,21
139 DATA3, 173, 8, 2, 141, 20, 3. 173. 0.2, 72. 17

3,1,2,72,173,2,2,72, 173.3,2.174.4
140 DATA2, 172,5,2,64, 174.'6.2. 154. 162. 128
,108,0,3,32,109,193,144.107,32,144
141 DATA197, 32, 109, 193, 32,144. 197.32, 82.
196,32,115, 197,32, 129. 195, 144, 1?
142 DATA32, 158, 197, 176, 14, 162,77.32. 175.
195,32, 146,193,32,222. 193,32.136
143 DATA194,32,6e, 196,240,221,32. 109. 193
,32,144,197,162, 11, 169,2, 134,251
144 DATA133,252,32, 193. 198, 165.251,24.'23
3,11,144,39,141,10,2.32,144,197,32
145 DATA82, 196,32, 115, 197, 172, 10,2. 177,2
51.217. 11.2.208. 11. 136. 16.246. 162
146 DATA77,32, 175,195.32, 146. 193.32.233.
193,24, 144,223,76,229,195,32. 109
147 DATA193, 162,32, 169.58,32. 172. 193. 164
,253, 166,254,32, 194, 197, 176,3.32
148 DATA157, 193,76,127, 192.76,22°, 195,32
. 152, 196, 201 , 44,208, 246,32, 125,193
149 DATA32, 155, 196,201,44.208.3.32. 14, 1°

3,162,1,201,65,208,11.181,251.53
150 DATA253, 149. 251 , 202. 16.247,48. 13, 201
,69,208,11,181,251.85,253, 149,251
151 DATA202, 16, 247. 48,'l3. 201 , 79. 208. 12, 1

81,251,21,253, 149,251.202, 16.24’
152 DATA76, 185,203,201,43,208. 13.24. 165.

251,101,253,170.165,252,101.254.24
153 DATA144, 106.201,45,208, 12. 165.253.22
9,251,170,165.254,229,252,24. 144
154 DATA90. 162,0. 134.02. 134.93.201.42.20
8.32. 165. 251.5.252. 240. 70. 70. 252
155 DATA102,251, 144, 13,24, 165,92. 101.253
, 133,92,165,93,101,254, 133,93,6.253
156 DATA38,254,24, 144.224,201,47.208,61.
165,251,5,252,240,55,202,6,251,38
157 DATA252, 144,249, 102, 252, 102, 251.56.1
65.253.229.251.168. 165.254.229.252
158 DATA144, 4,132, 253, 133, 254,38, 92. 38.

9

3, 232, 48, 229,166,92, 165,93,' 134,251
159 DATA133,252, 162,61, 169,36.32, 172. 19"

. 32, 146, 193, 76, 127, 192, 76, 229, 195
160 DATA165, 157,9,64, 133. 157,234,234. 160
,0,32,14,193,144,27.201,32,240.24’
161 DATA201,34,208,230.32, 14, 193,144. 14,
201.34,240, 10, 153, 10, 2.200, 192. 16
162 DATA144, 239.176,211, 152, 174, 234,203.
172.235.203.32.189.255.234.234. 162
163 DATA1,32, 14. 193, 144,20,201.44,208. 18
8.32,36,193,144.183.234.234.41.15
164 DATA240, 177,201.3,240, 173, 170. 160.1.
32.186,255,234,166,180,224,14,240
165 DATA22. 32,14,193,176,155.169.0, 32. 21
3.255.32. 183.255.41.16.240. 140. 162
166 DATA132,76,207, 195,32. 14, 193. 144,204
,201,44,208,195,32,71.193. 144,245
167 DATA32, 125. 193.32, 14. 193.144.246.201
.44.208,237,32,71. 193. 144.245.32
168 DATA14, 193. 176,201.32,228. 1°3, 169.25
3.234,166,251,164,252.32,216.255
169 DATA76, 127, 192. 76, 229. 195.32, 14. 193,
144,248, 201 , 32, 240,247,32. 43. 193
170 DATA32,74, 193, 144.236,32. 14. 193. 176.
9,32,225, 193,32, 136, 194,76,215,205
171 DATA20 1,32, 240. 238, 141. 12.2.32. 14. 19
3, 141, 11, 2, 32, 14, 193, 141. 10, 2. 16°
172 DATA57, 133, 181 , 198, 181 . 48. 195. 162.2.
165,181,10,101,181,168,189.10,2.21’
173 DATA24,207,208,236.200,202, 16.244. 16
6, 181,142, 10. 2, 162.4, 169. 32, 157,11
174 DATA2,202. 16,250, 162,4,32, 14. 193. 144
, 88, 201 , 32,240,247, 201 , 35. 208,

4°

'

175 DATA32.29, 198, 176, 17.201,39.208.6.32
,14, 193, 24, 144, 23, 201 , 36. 208, 10.32
176 DATA29, 198,32,41, 193, 176.11, 144,7.20

1.37.208.0.

32.8. 198. 144. 106. 133.253
177 DATA162, 2, 134, 180.208.65.32. 14, 193.2
01,36,240,249,157,11,2,32,32,198
178 DATA144, 13,32,39.193,144,14, 164,253.
132.254. 133.253.

169.0.

157.11.2.202

179 DATA16.222. 169, 12. 133, 180. 198. 180,48
,81,165,180,10,10,101.180,105.4.168
180 DATA162, 4.189,11,2,217, 236.205, 208.

2

33. 136.202. 16.244.

160.0.

185.232.20’

181 DATA41, 15, 197, 180.240.50.200. 192.20.
144,242,165,180.208.4,230.180.208
182 DATA232, 201, 7. 208. 3. 24, 144.21.201.°.'
208,23, 173, 10.2.201,8. 176, 16.234
183 DATA164,253, 166.254,32. 194. 197. 133,

’

53. 169. 12, 133. 180, 144. 198,76,22°
184 DATA195, 174, 10,2,224,32. 144.4. 189.22
4,206,44, 169,255,73,255,57, 1°2.20’
185 DATA29,200,206,32,56. 194, 197. 180.208
. 178,202,240, 15,202,240,6, 160,2, 165

186 DATA254, 145,251,160, 1, 165,253, 145,25
1.160.

0.

165. 181 . 145. 251 . 32. 56. 194
187 DATA138,24, 101,251,133,251,144.2,230
. 252, 32, 228, 193, 169, 65,32, 250, 193
188 DATA32, 146. 193. 169, 29, 162, 10, 134. 198
, 157, 1 18, 2, 202, 208,250, 134,211,76
189 DATA142, 192, 255, 255, 255, 255, 32, 32. 32
, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 65, 32, 32, 32,0
190 DATA35, 32, 32, 88, 44, 0, 32, 32, 89, 44, 0,

4

1.88.44.0.

40.89.44.41.0.40.32.32
191 DATA32, 32, 0, 32, 41 , 0, 0, 40, 32, 32, 32, 0,
0,32,88,44,0,0,32,89,44,0,0,13,32

"

192 DATA32, 32, 32, 32, 80, 67, 32, 32, 73, 82,81
, 32, 32, 78,86,45,66,68,73, 90, 67, 32
1 93 DATA65 , 67 , 32 , 88 , 82, 32, 89 , 82 , 32 , 83 , 20
8,32,69,82,82,79,210,32,73,78,160
194 DATA77, 73, 83, 83, 73, 78, 71 , 32, 43, 47,17
3,76,79.87,32,83,84,65,67,203,73 '

1 95 DAtA76, 76, 69, 71 , 65, 76,32,67,79, 68, 19
7.13.46.70.79.85.78.68. 160.66.82
196 DATA65, 78, 67, 200, 90. 69, 82, 79, 32, 80,

6

5, 71 , 1 97. 79, 85, 84, 32, 79, 70, 32, 77
197 DATA69, 77,79,82,217,73,76,76,69.71,6
5, 76, 32, 76. 73. 78, 69, 32, 78,85,77, 66
198 DATA69,210,76,79,65, 196,82,77,59,58,
68.44.70.84.67.72.71.88.66.76.83
199 DATA79, 65, 75. 73, 87, 82, 72, 68, 0,144, 17

6.240.48.208.16.80.112.0.

24.216.88
200 DATA 1 84 . 202 . 1 36 , 232, 200 . 234 , 72, 8 . 1 04
,40.64,06. 170, 168. 186, 138, 154, 152
201 DATA56. 248,65, 129, 225, 34, 1, 66, 160, 16
2. 161, 1°3, 2, 33, 97, 76, 132. 134,98,230
202 DATA 198 . 224 . 1 92 , 36 , 32 , 1 20, 227 , 227 , 22
7,227, 227, 227, 227, 227, 227, 227,227
203 DATA227 ,227,223,231,231,227,231,231,
243, 243, 247 , 255, 255.66,67, 67, 66,67
204 DATA83, 66.69,81,66, 77, 73,66,78,69, 66
, 80, 76, 66, 86,67, 66, 86,83,66,82, 75
,205 DATA67, 76, 67,67, 76, 68, 67, 76, 73, 67,76
, 86, 68, 69, 88, 68, 69, 89, 73, 78, 88, 73
206 DATA78, 89,78,79, 80, 80, 72, 65, 80, 72, 80
,80,76,65,80,76,80,82,84,73,82,84
207 DATA83, 84,65, 88, 84, 65, 89, 84, 83, 88, 84
, 88, 65, 84, 88, 83, 84 , 89, 65, 83, 69, 67
208 DATA83, 69,68,69,79,82,83,84,65,83, 66
,67,82,79,76,79,82,65,76,83,82,76
209 DATA68, 89, 76, 68, 88, 76, 68, 65, 67, 77,80
, 65, 83, 76, 65, 78, 68, 65, 68, 67, 74,77
210 DATA80, 83,84,89,83, 84, 88, 82, 79, 82, 73
, 78, 67, 68, 69, 67, 67, 80, 88, 67,80, 89
211 DATA66^73,84,74,83,82,83,69,73, 108,

1

58,32, 162, 150, 10,138, 128,9,25, 16
212 DATAl, 17,8,3,4,0, 12,28,20,255,223,25
5,255,223, 159, 143, 159,31,31,31,31
213 DATA31, 15,3,28, 159,28,28,28,56,59,57
,34,36,17, 16,34,34,59,44,37,38,16
214 DATA31,39, 16,57,58,35,0,82,65,84,0
300 FOR 1=49152 TO 53247!READ A:POKE,I,A
;S=S+A:NEXT 1

310 IF S0505009 THEN PRINT"GRESKA U UKU
CAVANJU’'iSTOP
320 PRINT"UKUCAVANJE ISPRAVN0"iF0RI=0 TO
1000: NEXT: SYS49152

Na kraju, jedan-nagradni zadatak: ko otkrije
§ta radi komanda .K i prvi se javi redakciji do-
bija kasetu sa snimljenim monitorima od svih
okniglih adresa (1000, 2000, 3000...)

<C> Branislav Tomic

REZULTATI NAGRADNE IGRE

Dobro

poznajete

„Svet

kompjutera"
Do tog zakljucka do§li smo pregle-

dajuci va§e odgovore na kuponima
nagradne igre „Koliko poznajete Svet
kompjutera" iz Sveta igara 4. Odgo-
vorili ste manje-vi§e tacno. To, uosta-
lom, i nije bilo toliko bitno. Vazno je

da smo se svi lepo zabavili. Nagrade
su poslate i nadamo se da ce srecni

dobitnici uzivati u njima.

Ovom prilikom zahvaljujemo i

sponzorima nagradne igre P.N.P.
electronicu iz Splita i Kompjuter ser-

visu iz Beograda jer bez njih nagrad-
na igra ne bi bila tako atraktivna. Od
1637 dopisnica (nije nas mrzelo da
brojimo) najvise srece imali su;

1. Tibor Nadpal, 29. novembra br.

27, 24430 Ada, dobio je CP/M modul
za Commodore 64, dar Kompjuter
servisa.

2. Aleksandar Dobrijevic, Ugarci br.

5, 77270 Bosansko Grahovo, dobio je

dzojstik interfejs za ZX Spectrum sa

automatskim pucanjem, dar P.N.P.
electronica.

3. Sa§a Raunig, I kraji§ke brigade br.

5, 77000 Bihac, dobio je dzojstik in-

terfejs za ZX Spectrum, dar Kompju-
ter servisa.

4. Ivana MaruSic, S. Markovica br.

3/11, 56230 Vukovar, dobHa je EP-
ROM modul za Commodore 64, dar
P.N.P. electronica.

5. Rade Radicovic, Nemanjina br.

71a, 18000 Nig, dobio je EPROM mo-
dul za Commodore 64, dar P.N.P.

electronica.

6. Dugan Tasi6, KozaraCka br. 43,

16000 Leskovac, dobio je EPROM
modul za Commodore 64, dar P.N.P.
electronica.
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SERVIS

AMIGA - FORE I FAZONl

Trikpo

trik
Kad vec mogu da postoje

Spectrum i Commodore servis,

u kojima vlasnicima oyib

maSina otkrivamo pojedine

trikove, zaSto ne bismo mogb
da pomognemo vlasnicima

Amiga da i ooi nauie neSto viSe

o svom kompjuteru. S obzirom

da je ovo prvo izdanje rubrike,

trikovi kojima demo se sada

baviti bide jednostavm, ali ipak

efektni.

Da biste mogli pratiti ovu rubriku potrebno

je da imate neko osnovno znanje o programi-

ranju na procesoru Motorola 68000. Naravno

pored ovoga potreban vam je i neki asembler.

U naSem sluCaju, koristimo GENAM, odnosno

deo programskog paketa DEVPAC.

Left mouse button

Prva stvar koju bi svako ko namerava da

programira na Amigi morao da zna jeste k^o
da testira da li je pritisnut levi taster na miSu.

Evo kratkog programa kojim se ovo postize.

loop btst # 06,$bfeOOl

bne.s loop

rts

Kao Sto se moze videti, ukoliko je prittsnuto

levo dugme na mi§u setovace se §Mti bit loka-

cije SbfeOOl. Samim tim mogude je praviti pet-

Ije koje de se ponavljati sve dok ne dode do

pritiskanja dugmeta na miSu. Nakon pritiska-

nja dugmeta dodi de do povratka u operatiyni

sistem, naravno, ukoliko nismo mnogo brljali

registre koje on koristi. Zbog toga vam savetu-

jemo da na podetku svoje rutine sadrzaje svih

procesorovih registara smestite na stek, a da

.ih na kraju ponovo ,osvezite" uzimanjem sa

steka.

Raster i boje

Commodore ne bi bio Commodore kada na

svojoj maSini ne bi ostavio mogudnost da ko-

risnik zna gde se trenutno nalazi ekranski

mlaz. U tu svrhu na Amigi se koristi memorij-

ska lokacija $dff006. Pored ove lokacije izuzet-

no vaznu ulogu imaju i lokacije $dffl80 i

$dffl82. Memorijska lokacija $dffl80 odredu-

je boju podloge, dok $dffl82 odreduje boju ko-

jom de se ispisivati slova na ekranu, Koristedi

.

ove lokacije mogude je napraviti izuzetno lepe
|

efekte. Neke od mogudih ilustruju i slededii

primed.

loop move.b $dff006,$dffl80

btst #06,SbfeOOl

bne.s loop

rts

Sta radi ova rutina? Prvo se vrednost ekran-

ske linije na kojoj se trenutno nalazi elektron-

ski mlaz smeJta u lokaciju zaduzenu za boju

pozadine. Nakon ovoga testira se da li je pri-

tisnuto dugme na milu. Ukoliko jeste, dolazi

do povratka, dok se u suprotnom skade na lo-

op i ceo ciklus ponavlja. Po startovanju rutine

pojavide se ekran obojen razliditim bojama.

Sledede rutina bazira s e na slidnom princi-

pu, ali nam dodaje jo§ jedan zanimljiv novitet.

loop

loopl

move.b $dffl)06,d0

move, b d0,$dffl80

cmp.b $dff006,d0

best loopl

bts #06,$bfe001

bne.s loop

rts

Razlika izmedu ove i prethodne rutine je §tO'

do promene registra za pozadinu dolazi samo

kada elektronslo mlaz prede na slededu liniju.

To dekanje ostvaruje se tredom i detvrtom na-

redbom, odnosno uporeduje se da li je stanje

rasterskog registra isto kao i sadrzaj registra

do, u koji je prethodno upisan sadrzaj raster-

skog registra. Ovo se uporeduje sve dok se

vrednost rasterskog registra ne promeni.

Novi efekat dobija se slededom rutinom.

move.w #101,dl

move.b $dff006,d0

move.b d0,$dffl80

cmp.b $dff006,d0

beq.s loopl

add.w #lll,dl

btst #06,$bfe001

bne.s loop

rts

Rutina je slidna kao i prethodna, ali ovaj put

s§ u registar za boju podloge ne unosi vred-

nost iz rasterskog registra, ved vrednost regis-

tra dl. Nakon svakog reda, vrednost registra

dl se uvedava, tako da svaka linija na ekranu

ima drukdiju boju.

Ukoliko u svim ovim rutinama umesto

$dffl80 napi§emo $dffl82 nede dodi do menja-

nja boje pozadine ved de se menjati boja slova.

0 svemu ovome vi§e demo pisati u slededim

brojevima.

Virusi

SCA je prvi virus ikada napisan za Amigu.

Lako se uniStava INSTALL naredbom, ali su

ga ipak mnogi vlasnici Amige zadriali na poje-

dinim disketama, za uspomenu, Sto bi se rek-

lo. Do sada je bilo potrebno da se nakon svake

upotrebe neke od disketa zaraienih SCA viru-

som izbriSe kompletna memorija (odnosno

,hardverski' resmje kompjuter iskljudiva-

njem iz struje). Tako je bilo do sada. Od sada

(mada je i tada postojao) postoji laldi nadin

kako ubiti SCA virus koji se nalazi u memoriji.

Resetuje Amigu pritiskom na CTRL, Commo-
dore taster i Amiga taster, a nakon toga driite

pritisnuto levo dugme na miSu. Nakon sekun-

de do dve ekran de na trenutak pozeleneti (od

muke, pretpostavljam) i SCA virus de se sam

,ubiti’. Prosto, a korisno, jer se viSe ne morate

saginjati ispod stola da biste pritisnuli preki-

dad na transformatoru.

Trik kako eliminisati ^e Bandit virus kada

se njegovo dejstvo ispolji (manifestuje se time

Sto se u toku rada nekojg programa ekran za-

crni i kompjuter se naizgled blokira) ved je

jednom bio objavljen u Svetu kompjutera, ali

nije naodmet da ga ponovimo. Pritisnite zare-

dom (i drzite pritisnuto) levi ALT, zatim Com-

modore taster, pa Space, nakon toga Amiga

taster i na kraju desni ALT. Program je spasen

i Amiga de normalno nastaviti kao da se nije

niSta desilo. Verovatno se i autoru virusa desto

deSavalo da mu njegovo ,dedo' zablokira ma-

Sinu, pa je ugradio ovu opciju. Moiemp samo

da mu zahvalimo.

Nalikvirusu

Nalazi se u boot sektoru, razmnoiava se

kao i virus, a ipak nije virus. §ta je to?

U poslednje vreme dosta programa (mada

bi se pre mt^lo redi - hakera) utvrdilo je da

.virusni' nadin razmnoiavanja moie bid i ko-

ristan. Tako sada postoje i nekoliko .antiviru-

sa” koji se razmnoiavaju na isti nadin kao i yi-

rusi, ali vas obaveStavaju da li je neka od dis-

keta zaraiena virusom ili nije.

Takode, pojavio se i takav .Like-virus' koji

sam ustanovljava da li imate proSirenje me-

morije, i ujedno vas pita ielite li da ga iskljudi-

te, jer, verovatno vam je nepoznato da neke ig-

re ne rade sa tom dodatnom memorijom!

I na kraju - §lag

Commodoreovci, sedate li se Monitora

49152, programa bez koga ni jedan baker na

Commodoreu 64 ne bi mogao da opstane? Ne-

Sto slidno se sprema i za Amigu. Zanimaju vas

karakteristike? Kao prvo, instalira se u memo-

riji na visokoj adresi, a startuje se kada dva pu-

ta zaredom resetujete Amigu. Imade slidne ko-

mande kao i Monitor 49152. Zanimljivo, zar

nc?
O Predrag Bedirid

SVE, SVE ALI AUT...

Ripper

Disk V1.0
Znate onu bajku o princu kome
kralj nije bteo da da svoju derku

za zenu, dok mladozenja ne
izudi neki zanat? Ta bajka se

zvala »Sve, sve, ali zanat..." A
zanat uspeSnog pirata je teSko

obavljati bez dobrog piratskog -

alata.

Program RIPPER DISK jedna je od prilidno

modnih alatki poznate strane grupe jMpha

Hight*. PoSto znate da su momci iz ove grupe
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pirati, all i dobri hakeri, mozete zamisliti ce-

mu ovaj program sluzi. Nije napisan tako sko-

ro, ali cini nam se da mnogi nisu svesni posto-

janja ovog interesantnog i vrlo korisnog alata.

Pomoiu RIPPER DISK-a moguce je iz dru-

gih programa krasti slike (ne one iz Narodnog
muzeja, mada bi to bilo lak$e), karakter set,

sprajtove, pa i Sitave delove programa iz tudih

igara, demoa, inroa... Kako da to uradite, bide

navedeno u tekstu koji sledi.

Kada uditate program pred vama de se poja-

viti meni od detiri opcije (svaka opcija pred-

stavlja jedan programdid koji de se naknadno
uditati sa disla);

1. KOALA PICTURE RIPPER
2. CHARSET RIPPER
3. SPRITE RIPPER
4. RAM RIPPER

1.

Pomodu prve opcije mogude je .iSdupati'

sliku iz nekog programa i kasnije je snimiti na

disk u KOALA formatu (za neupudene, KOA-
LA PAINTER je program za crtanje). To det'e

uraditi na slededi nadin: kada u nekoj igri nai-

dete na sliku koja vam se dopada, resetujete

radunar (reset tasterom) i zatim uditate RIP-

PER DISK. Kada vam se na ekranu pojavi

glavni meni, odaberete opciju KOALA PICTU-
RE RIPPER. Posle kradeg ucitavanja na ekra-

nu de se pojaviti pitanje da li zelite da snimite

sliku koja se nalazi (ako se uopSte nalazi) na

memorijskoj lokaciji na kojoj je KOALA PIC-

TURE RIPPER. Za prvi put mozete odgovoriti

ne, zato §to se vrlo retko dogada da se ba$ na

toj memorijskoj lokaciji nalazi slika. Ako ste

odgovorili sa ,ne' nemojte se presedi kada i

pored takvog odgovora crvena lampica na dis-

ku zasvetli: uditava se drugi deo programa.

Kada se uditavanje zavrSi na ekranu se mogu
pojaviti dve stvari: konture slike koju ste zeleli

da iSdupate, ili brljotine koje ni na §ta ne lice.

U prvom sludaju potrebno je joS samo da na-

dete boje koje odgovaraju toj slici (najbolje je

lapisati ili zapamtiti kako je slika izgledala u

originalu), u drugom sludaju nemojte didi ruke

od vadenja slike, zato §to upravo sledi opis ko-

mandi koje de vam pomodi da reSite problem.

Evo komandi za KOALA PICTURE RIPPER:
1-8: memorijska lokacija slike (od $0008 do

$E000). Ovo je ujedno i reSenje za drugi slucaj:

ako se slika ne nalazi na prvoj memorijskoj lo-

kaciji ona mora bid na jednoj od spomenutih.

* - Kada neito zabrljate oko boja, pritiskom

na ovaj taster slika de se pojaviti u nijansama

sive boje, a onda se opet mozete posvetiti na-

lazenju odgovarajudih boja. Ova opcija je vrlo

korisna, i u nekim trenucima moze vam biti

od velike pomodi.

FI: boja 1 ($D800) + $0400

F2; boja 1 ($D800) -I- $0001

F3: boja 1 ($D800) - $0400

F4: boja 1 ($D800) - $0001

F5: boja 2 ($0400) + $0400

F6; boja 2 ($0400) -I- $0001

F7: boja 2 ($0400) - $0400

F8: boja 2 ($0400) - $0001

KURSOR GORE: boja 2 ($0400) + $0028

KURSOR DOLE: boja 2 ($0400) - $0028

KURSOR LEVO: boja 1 ($D800) - $0028

KURSOR DESNO: boja 1 ($D800) + $0028

Kao Sto ste mogli zakljuditi ovim tasterima

se pronalazi boja slike. Mozda ovo izgleda ma-
lo komplikovano, ali verujte da je sve §to je

potrebno samo malo strpljenja.

+ /- - Menjanje boje el^ana.

S - Snimanje slike; ovu opciju koristite kada

ste sigumi da ste pronaSli sliku (onakvu kakva

je u programu iz kojeg je vadite). Kasnije ovu
sliku mozete uditati u KOALA PAINTER i iz-

mehiti je po svojoj zelji, a zatim je koristiti ka-

ko vam je volja.

2. Odabiranjem druge opcije u glavnom me-
niju uditade se CHARSET WPPER. Pomodu
njega mogude je iz drugih programa uzeti ka-

ralrter setove. Postupak je isti kao u prethod-

nom sludaju. Dakle, kada u nekom demou ili

writeru zapazite neki karakter set koji bi i vi

wleli da koristite kada vam to zatreba, jednos-

tavno resetujte kompjuter i uditajte RIPPER
DISK. U meniju odaberite drugu opciju i sade-

kajte da se udita CHARSET WPPER. Nakon
uditavanja ekran de se podeliti na dva dela.

Potrebno je da u gornjem levom uglu ekrana

namestite prvo znak @, a za njim sva ostala

slova i simbole. To de se izvesti pomodu slede-

dih tastera:

FI: adresa -I- $0800

F3: adresa - $0800

F5: adresa + $0001

F6: adresa -I- $0008

F7: adresa - $0001

F8: adresa - $0008

1 ovo je veoma prosto, zakljudite i sami kada
probate da izvadite neki karakter set. Kada ste

zavrSili trazenje karakter seta moiete ga sni-

miti pritiskom na taster S pri demu de startna

adresa karakter seta biti $0800. Posle pritiska

tastera S, kompjuter de vas pitati koliko bloko-

va zelite da ima snimljeni karakter set. Najbo-

lje je da stavite sledede vrednosti:

2 bloka za normalan set,

4 bloka za set koji sadrzi sve karaktere izu-

zev inverznih,

8 blokova za set koji sadrzi apsolutno sve

karaktere.

3. Ako iz nekog programa zelite izvaditi

sprajtove, onda dete odabrati opciju 3 u glav-

nom meniju RIPPER DISK-a. Postupak je pot-

puno identidan sa prva dva, dakle, lada sve to

obavite na ekranu de se pojaviti svi mogudi iz-

gledi sprajtova, odnosno normalne velidine,

uvedan po Y osi, uvedan po X osi i duplo uve-

dan sprajt. Da biste na§li tra^ne sprajtove ko-

ristite se slededim tasterima:

FI: adresa -I- $0040

F2: adresa -f- $0100

F3: adresa - $0040 ^
F4: adresa - $0100 •
FS: adresa -I- $0001

F7: adresa - $0001

Boju sprajtova mozete podesiti na slededi na-

din:

• za promenu boje pozadine;

1-3 za promenu f)oje sprajtova.

Kada nadete sprajtove zapiSite adresu koja

se nalazi u gornjem levom uglu kada se na ek-

ranu nalazi prvi sprajt. To isto uraditi kada se

na ekranu nalazi poslednji sprajt koji zelite iz-

vaditi. Ove dve adrese predstavljaju podetnu i

krajnju adresu sprajtova koje dete snimiti. Za-

tim pritisnite taster S (save) i unesite pomenu-
te adrese kada to kompjuter od vas bude tra-

zio.

4. Da biste koristili RAM RIPPER potrebno

je da saznate podetnu i krajnju adresu dela

programa koji zelite izvudi. Postupak je slede-

di: resetujte program iz kojeg zelite izvudi neki

deo, uditajte podetnu i krajnju adresu koju ste

prethodno naSli i ime vaSeg programa. Sadiiaj

memorije izmedu te dve adrese bide snimljen

na disk pod imenom koje ste dali.

• • •

U slededem broju, pozabavidemo se drugom
alatkom, neophodnom uspeSnom piratu. 0 de-

mu je red, saznadete na vreme.

<> Haris Smajid

Atari ST: U
)0trazi za

)esmrtnoscu
Atari ST se od veiine kudnib
raiuaara (naravno, ne
raiunajuii Amigu) razlikuje,

izmedu ostalog, i po tome Sto
nema ugraden nekakav
interpreter ili sliino. Zbog toga
je nemogu6e,kao na npr.
Commodoreu 64, uneti pn^ram
u memoriju i zatim ga, iz

bej'zika i uz pomoi naredbe
POKE, menjati po sopstvenoj
zelji i posle toga startovati.

Program se mora menjati dok je
na disku. Ovo, donekle,
komplikuje proces ^kljucanja"
po memoriji. Za to se na Atariju
koriste razni disk monitori
(Mutil, Disk Doctor itd.), koji 6e
nam ovde posluiiti za
prilagodavanje programa naSim
potrebama, odnosno za
dobijanje ^besmrtnosti".

• CRACK'ED je prvi program koji demo iz-

meniti na gore opisan nadin. Program je, ina-

de, izaSao iz Atarijeve radionice igara i pred-

stavlja interesantnu i duhovitu igru (obratite

painju na transformaciju .smetala' posle tad-

nog pogotka). Upravlja se ,pacovom’ (levi tas-

ter pucanje, desni hvatanje).

Dakle, po uditavanju disk monitora i obav-

Ijanju svih pripremnih radnji (za Disk doctor -

izmena prikaza u .Hex') .otvaramo’ SHIF-

TER. PRG. Uz pomod opcije SEARCH treba

nadi slededi niz bajtova:

• 23FC000000190000a980

(kod maSinske naredbe MOVE. L #$19,

$A980). Ovo $19 menjamo u, na primer, $32,

.zatvaramo' program i izlazimo iz monitora.

Sada nam .smetala' mogu otimati jaja (cilj

igre je saduvati ih), jer dak i kad ih vi$e ne bu-

de, igra de se nastavljati sve do svog uzbudlji-

vog svrSetka.
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• PROHIBITON je igra kojom cemo se sa-

da poigrati. Ovaj program nas vrada u doba

Eliota Nesa, u doba prohibicije. Igra se pomo-

du mi§a (levi taster - pucanje, desni - skriva-

nje). Cilj je poubijati sve mafijaSe (mobstere)

koji se Wju u zgradama ispred igrada. Strelica

koja se pojavljuje na ekranu oznaCava smer iz

kog treba odekivati smrtonosnu paljbu. Jedini

je problem Jto zapodinjemo sa samo tri Jivota,

dok ih je naS idol Nes, barem sudedi po nedav-

no prilQzanoj TV-seriji, imao mnogo, mnogo
vi§e.

Da skratimo pridu. Prvo uditavamo disk

monitor i u PROHIB. PRG traiimo;

04479000100003DA4

(kod instrukcije SUBI. W #$01, $3DA4). $01

menjamo u $00 i posao'je gotov. Sada moze-

mo vaskrsavati koliko god puta zelimo.

• KELLY-X je igra koja nas baca u nepoz-

natu buducnost. Program ima lepu granku,

dok bi se cilj igre mogao svesti na dve redi:

UNlSn SVE! Upravlja se dzojstikom, a dozvo-

Ijeno je i igranje funkcijskim tasterima.

Besmrtnost se trazi na dva mesta. Traiimo;

532d0312

§to je kod za SUBQ.B # 1, $312(A5); prvi bajt

se menja iz $53 u $52 tako da se dobija

522D0312 tj. ADDQ.B #1,$312(A5). Ovo nani

ne daje beskonadno zivota, ali je i osam bita

sasvim dovoljno za smeStanje broja zivota sas-

vim dovoljnog za zavrSavanje ove igre. Ne za-

boravite da je ovu zamenu potrebno izvrSiti

na oba mesta!

• Pre nego Sto krenemo na izmene posled-

nje igre, mala digresija koja se odnosi na pro-

gram F-15 STRIKE EAGLE. Naime, jednom u

toku izvrdavanja ovog programa radunar trazi

da unesemo AUTHENICATE, odnosno kod

kojim se proverava izvornost ovog programa.

Ako ne pogodimo, moiemo nastaviti sa igra-

njem, ali bez mogudnosti, izmedu ostalog,

bombardovanja ciljeva na zemlji, §to je jedan

od ciljeva ove igre. Ovde dajemo te kodove

respetaivno, podevSi od nultog:

NLPQOZBTRFJHSKUW
• DEFENDER OF THE CROWN je posled-

nja igra u ovom broju koju demo malo ,olak-

§ati". O samoj igri je toliko pisano u svim na-

§im radunarsldm dasopisima da se na tome ne-

demo zadrzavati. Ukratko, cilj je da kao Sakso-

nac uniStite sve Normane na Ostrvu. Norma-
ni, koji dolaze sa juga zemlje, ubijaju Sakson-

ce, pljadkaju njihovu zemlju, otimaju i siluju

zene, §to dak i nama, posle skoro 1000 godina,

izgleda nekako sveze i poznato.

Pomodu disk monitora treba, u programu
DEFENDER. TOS nadi sledede.

Na tri mesta se nalazi niz:

301090413080

§to su kodovi za MOVE.W (AO), DO; SUB.W
Dl, DO i MOVE.W DO, (AO). $9041 iz sredine

menjamo u $4E71 (NOP). Isto treba uraditi na

sva tri mesta.

2. Na deset mesta se nalazi:

3010906EFFFE3080

5to su kodovi za MOVE.W (AO), DO; SUB.W
-2(A6), DO i MOVE.W DO, (AO). Kombinaciju

$906EFFFE iz sredine menjamo sa $4E714E71

(dva puta NOP).
I na kraju, za ,Slobodne zidare" koji bi da bes-

platno zidaju utvrdenja, trazimo

3F3C00144EBA
tj. MOVE.W #$14, -(A7); ovde $14 menja-

mo u $00, i

04500014

tj. SUBI.W #$14, (AO); menjamo u $00. .

Toliko 0 ZaStitniku Krune.

4: *

1 5ta na kraju ovog teksta redi. osim da sam

se sjajno zabavljao sve vreme tokom trazenja

nizova podataka .koji zivot znade'... skoro kao

kad sam sa 1000 vojnika, 300 konjanika i 20

katapulta ,i§ao" u boj za englesku krunu.

<C> Aleksandar Stojkovid

1
BERZA IDEJA Ureduje Aleksandar Radovanovic I

Zimska berza
Uskoro novi VIK mailbox

Aleksandar Jovanovid (Mokranj-

deva 30, 18000 NiS, telefon

018/44-673) javlja nam da de kra-

jem februara ponovo podeti sa ra-

dom niiki VIK mailbox. Obuhvati-

de se detiri osnovne oblasti: Mail

sekcija. File sekcija, Bilten i Raz-

no. Korisnike odekuje pteko IMB
najsvezijih vesti iz sveta kompjute-

ra, biblioteka Public Domain pro-

grama za IBM PC, prostor rezervi-

san za domace programe, progra-

mere i servisere, opisi Public Do-

main i komercijalnih programa,

biblioteka Demo programa, prika-

zi igara, ustupanje oglasnog pro-

stora samo su deo ponude koji de

novi VIK pruzati. Osim klasidnih

usluga, VIK de se baviti i distribu-

cijom Public Domain programa,

regenerisanjem traka za itampade,

kao i izradom modema za PC,

Atari i Amigu.

Novina je i to §to de se uvesti pret-

plata za koriidenje usluga. Pret-

platnici de uzivati i razne druge

pogodnosti.

VIK poziva zaitneresovane doma-

de programere, hardveraSe, servi-

sere, hakere i sve zainteresovane

da se jave pismom ili telefonom.

Krajnji cilj VIK-a jeste da se orga-

nizuje baza podataka koja de svo-

jim kvalitetom, aktuefnoScu i tem-

pom okupiti i, §to je joS vaznije,

zadrzati zaljubljenike u kompjute-

re.

Zacarani dijamant

Spektrumovci su dobili novu gra-

fidku avanturu zahvaljujudi Deyan

Soft-u (Dejan Subotid, Sanova 28,

Lazarevac, 011/814-870). Igra se

odvija u darobnjakovom dvorcu

na tri nivoa. Narudioci, uz igru sa

uputstvom, dobijaju i prigodan

poklon.

Commodore 64 u

obrazovanju

Ami Suljevic (2rtava faiizma 87F,

58000 Split, telefon 058/514-576)

nudi 7 obrazovnih i korisnidkih

programa. - .Kemija" je program

namenjen udenicima sedmog i os-

mog razreda osnovne Skole. koris--

nika upoznaje sa hemijskim for-

mulama prilmzanim u vidu spraj-

tova. Radunar postavlja pitanja i

daje ocene.

- .Biologija" je takode za udenike

sedmog i osmog razreda osnovne

Skole. Upoznaje nas sa strukturom

ljudskog tela i zivotinjskim sve-

tom.

- .Fizika' ima sadrzaj slidan kao i

program Kemija.

- .Tablica mnozenja" je program

namenjen najmladima.

- .Basic* je program koji korisni-

ka uvodi u tajne ovog program-

skog jezika.

- .Poljoprivreda' je program na-

menjen onima koji se have gljivar-

stvom, koiarstvom, svinjogoj-

stvom i govedarstvom.

- .Telegrafija’ je program name-

njen radio-amaterima.

PoDuda iz Doboja

C.S.C. odnosno Commodore Soft

Qub (Bratislav i Vladislav MiSic,

Ive Lole Ribara 18, 74000 Doboj,

tel. 074/24-079), komodorovcima

namenjuju igru dija fabula ide ot-

prilike ovako:

Posle Velike eksplozije ceo je sve-

mir bio razoren. Ipak, na planeti

VIU deSavaju se dudne stvari. Pre-

ziveli vode bespoStedan rat oko

blaga. Ne dozvolite razbojnicima

da ga pokradu.

Igraju dva igrada, sa dva dzojstika.

Igra se dobija u originalnom pako-

vanju uz poklon-iznenadenje.

Iz C.S.C stize i obaveStenje da je sa

radom podeo prvi Intro sends u

Jugoslaviji. Servis nudi kompletnu

ponudu iz koje izdvajamo neke

delove.

- Intro editor! sa linkerima.

- C.S.C. vrSi preradu bilo kog in-

troa u intro editor sa imenom na-

rudioca. y..
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SPECTRUM

Sampling
Ovoia temom smo se vec, u okviru
Spectrum servisa, bavili ali ne na ovaj nacin. Tada
smo vam pokazali kaJko je moguce sekveoce
neke melodije digitalizovati, a zatim ib
reprodukovad.

PiJe Predrag Bedrid
Do sada ni jedna komercijalna igra za Spectrum nije imala muziku

sastavljenu od digitalizovanih sekvenci - semplova. Mozda je jedan od
razloga i to §to Spectrum ima malo slobodne memorije, kao i nemoguC-
nost dobre reprodukcije digitalizovanog zvuka. Bilo kako bilo, mi smo
se odluCili da pokuSamo da za vas napravimo digitalizovanu muziku.

Digitalizacija zvuka

Prva stvar koju je potrebno uraditi jeste smestiti u memoriju sve po-
trebne zvukove, a da oni pri tom ne ,pojedu* celu memoriju. Jedan od
naCina kako to uraditi je i sledeci.

Kao §to vam je poznato, testiranjem 6. bita I/O adrese 254 mozemo
ustanoviti da li se na MIC-u nalazi lopcka jedinica ili nula. Podatak sada
nedemo pamtiti kao jedan bajt, jer bismo time gubili sedam bitova po
bajtu, ved demo ih redom smeStati po osam. Sledi rutina koja radi po
ovom principu.

DI
LD IX, start

LD DE, duzina

loopl LD L,0

LD B,8

loop2 AND A
IN A,(254)

AND 64

SLA A
SLA A
RL L
DJNZ Ioop2

LD (IX + 0),L

INC IX

DEC DE
LD A,E
OR D
JR NZ,loopl
El

RET

; Zabranjen interapt.

; Adresa podetka datoteke.

; duzina datoteke.

; ObriSe se registar L.

; Brojad petlji.

; Testira se stanje na MIC-u.

; PropuSta se samo Sesti bit

; koji se zatim prebacuje

; u Carry flag.

; Ta vrednost se umede redom u L.

; Ponavljanje petlje.

; Pamti se vrednost registra L.

; Slededa memorijska Tokacija

;
datoteke.

; Duiina se umanjuje za jedan.

; Da li je doSla do nule?

; Ponovi glavnu petlju ako nije.

; U suprotnom omogudi interapt.

; Vrati se iz potprograma.

» • j I- j. .

laoeia, iiaidvnu, pretnoanim aenmsanjem i

'"Ofude je digitalizovati razlidite zvuke i

smestiti in na razlidita mesta u memoriji. Sada je potrebno, koristedi ob-
rnutu rutinu, isprobati da li smo dobro digitalizovali zvuke, a takode im
tadnije odrediti i parametre start i duiina, koje demo zapisati za svaki
zvuk posebno.

Rutina kojom je mogude reprodukovad zvuk koji smo malopre digi-
talizovali ima slededi obTik.

®

DI
LD
LD

IX,start

DE,duzina

; Onemogudi interapt.

; Podetak datoteke.

; Duiina datoteke.
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SERVIS

loopl LD L, (IX -1-0)

U) B,8

loopi A
RL L

llop4 JR C,loops

XOR A
OUT {254),A

DJZN loop2

INC IX

DEC DE
LD A,E

OR D
JR
El

NZ,loopl

RET
loop3 LD A,16

OUT (254),A

JR loop4

Uzima se bajt iz datoteke.

BrojaC petlji.

BriSe se Carry,

Vrednost sedmog bita ide u Carry.

Ukoliko je Carry jedan idi na

loops.

U protivnom, na EAR se

izbacuje nula.

Ponovi petlju.

Slededi bajt datoteke.

Duzina se umanjuje za jedan.

Da li se doSlo do kraja

datoteke?

Ponovi ukoliko nije,

a ukoliko jeste oslobodi interapt.

Povratak.

PoSto je Carry setovan, na EAR
se sada izbacuje jedinica.

Povratak u petlju.

Sledece §to je potrebno napraviti jeste mail editor, kojim se definite

kada te se i u kolikom trajanju, naravno, i kolikom brzinom, reproduko-

vati koji zvuk. Ti podaci ce se sada smeStati u neku novu datoteku, koja

se uCitava zajedno sa rutinom za sviranje. Kao osnovu za rutinu za svira-

nje mozemo iskoristiti i gore datu rutinu, kojoj je potrebno dodati slelde-

fie delove:

- deo koji iz tablice uzima podatke za poCetak datoteke, duiinu,

kao i brzinu,

- deo koji modifikuje rutinu za sviranje prema prethodnim para-

metrima,
- deo koji proverava da li je pritisnut taster za kraj, kao i da li se do-

§lo do kraja'datoteke. Ukoliko smo stigli do kraja datoteke treba postavi-

ti pokazivae na poCetak, kako bi svirka nastavila da ide iz poJetka.

Nadamo se da 6ete u svemu ovome se sna6i, a ako na osnovu ovog

eianka napravite neki dobar usluzni program za sviranje obavezno nam

ga po§aljite. Racunamo na vas! O

MALI OGLASI

Ako nam saljete mali ogdas. tekst ogdasa treba da bude Citko

nt^Tiran sa prebrojaiiim recima, naznakom za koju je rubriku

(Spectrum, Commodore ili Razno). Uz tekst treba priloZiti

jedan primerak poStanske uplatnlce (ne opntiiiceOi Ogdase

za martovaki broj Samite do 10. febmara, a za ^inlaki do

10. marta na adresu:

‘9vet kompjntera*, mali ogiasi,

Makedtmska 81, 11000 Bet^rad.

Novae treba uplatiti na 2iro-raCun broj:

00801-001-29728.'

Cene obiCnih ogdasa: prvih deset reCi 18.000 dinara, a

svaka sledeOa reC 1.800 dinara.

Uokvireni o^asi: 1 centimetar na jednom strqxm je 80.000

dinara, a 1 cm na dva stupca 00.000 dinara (nigmaiue 2 cm
iamel).
Rok za ave reklamaclie je 10. v meaecnl U sluCaju da

ogdas stigTie posle roka objaviCemo gja u prvom sledeCem broju.

Commodore

M.A.V.Y. SKOPJE nudi Vam najbolje

tematske za poietnike, i sve ostale. 1.

Sportske igre, 2, Ratne igre, 3. Simula-

eije letenja, 4. BorilaCki komplet, 5. Se-

xy komplet, 6. DruStvene igre, 7. Film-

ski komplet, 8. Auto-moto I-II, 9. Po-

(etniCki komplet itd. Specijalna jmnu-
da: najbolji disk hitovi na kaseti i naj-

novije igre februara (2 komp.). Kom-
plet -t- kaseta -)- poStarina - 9.000;

din. M.A.V.Y., Nikola Tesla 18 - n/52,
91000 Skopje. Tel. 091/218-085,

091/257-914.

THE nST
FIST nudi samo najbolje!!! Ovog
meseca srao Vam pripremili super-

komplet sa 40 najnovijih hitova!

K-85: Tiger Road, MicroSoccer, Su-

perman (novi). Split images, Turbo
Girl, Roboebp (Ocean), Jockey
Star, Dragon Ninja (imagine), R-

-Type OK, Probe...

Komplet + kaseta -t- PTT —
10.000 din. Tel. 038/29-380.

KOMPLET / 30 igara -I- KASETA
> 7000 din.

SK-13: Last Ninja II, Typhoon,
1943, Game Over II, Joe Balade 2,

Heavy Metal, Pole Position 2, Dan-
ger Freak, Comba School 3, Team
Spead 2...

Originalni azimut... V.S., tel.

021/821-273.

AMIGA super games: Elite, Operation

Wulf (2D), After Burner, 4 x 4 Off Ro-

ad Racing, Munsters, Out Run, Lom-
bard Rally (2D - bolje od test drivea),

Pacmania, Bobo, Thunderblade, Dun-
geon Master, Arkanoid 2, Crazy Cars 2,

Test Drive 2, Speedball (igra godine).

Spitting Image, Italy Soccer, Amiga
Soccer, Turbo Cup, Hostages, Falcon...

Takode i veliki izbor programa (Prof.

Superbase, Vip Professional, x -CAD,
Professional Page, Word Perfect 4.1,

Page Setter...). Katalog besplatan. Uz
vMinu programa uputstvo za upotre-

bu. Garancija kvaliteta snimka. Isporu-

ka odmah. Highlight Crew, Branlmir

Jeranko, Aleja Salvadora Aljendea

l/lll, 41090 Zagreb, Gajnice, tel.

041/517-494.

C-64: COMPUTERLAND vam nudi ap-

solutno najnovije programe za kasetu

400 dinara, strana diska 1200 dinara.

Bilo iiji komplet iz ovog broja 6000 di-

nara bez kasete. Radovan Zorit, Banij-

ska 34, 26000 Panievo, teL

013/520-500.

CHICAGO
Komplet najnovijih igara za C-64.

Komplet 3: Batman 1-2, M. Jordan

vs. Larry Bird 1-2, Crazy Cars + -I-,

Microsoccer, Platou + + +, Red
Heat, Rambo 111 (1-2), Ocean Ran-

Amiga Mini Golf, Dragons Slayers

1-2, Shoot Out, Battle Field, Planet

X, USA Rampage...

K3 (komplet 3) 43 igre -h kaseta -t-

PTT - 10.000 din.

Aleksandar Milanovif, 14. tred.

bos. brigade 13, 78000 Banja Luka,

tel. 078/32-932.

COMMANDO SOFT - 64 nudi:

najnovije igre, besplatan katalog,

snimak na originalnom azimutu...!

Zovite - tralite!

Ivan PerSaj, MiloAa Bajifa 9/3,

21000 Novi Sad. teL 021/611-135.

PRODAJEM Commodore 64 1 128, disk

1541, kasetofon i palice. Nudim veliki

izbor najnovijih programa u kompletu
i poiedinafno. Katalog besplatan. Slav-

ko Strekelj, N. S. Zrinskog 4, 54000
Osijek. Tel. 054/44-571 od 15 do 17 sa-

il.

HAJNOVMl PROGRAfll

m on / i6?-!i?

COMMODORE 128, rafunar, po-

sebno kasetofon C64/128, disk

1571, diojstik, miS, diskete 5,25/3,5,

monitor Phillips - 80, StampaSi Ep-

son LX-800, Star LC-10. 8 Tel.

011/347-509 i 331-753.

C-64/128/CPM/Ainlga: Prodajem
uslufne programe i najaktuelnije i

starije igre (samo disk). Besplatni

spiskovi. Radovan Fljmnber, Klai-

6^a 44, Zagreb, teL 041/572-355.

FLYWALKER vam nudi veliki izbor

programa za kasetu po 400 din. Zaga-

rantovan kvalitet snimka, isporuka u
roku od 24 £asa. Zainteresovanima Sa-

Ijem besplatan katalog. Tel.

037/23-728, Ne4a.

COMMODORE 64; K6: Micro Soc-

cer 1-2, Batman, Spitting image

1-9, Rambo 3... K7: Robocop 1-3,

Space Racer (sa Amige), Superman
1-6, Turbo Girl... K8: One on One 2

(5 delova, Larry Bird ptotiv Jorda-

na). Thunder Blade 1-8. Jack Nic.

Golf 1-4...

PoStovani kupci, ne nasedajte ogla-

sima u kojima se nude jeftini kom-
pleti. Ovo je razlog. Cena nove ka-

sete je 5000 din., PTT oko 3000 din,

a uz to ide jo§ i cena programa.
Kvalitet odreduje cenu, cena je sli-

ka kvaliteta. ; komplet -l- kaseta -i-

PTT - 14000 din. 2 kompleta -
26000 din. 3 kompleta — 37000

din. U kompletu se nalazi 3S-40

igara. Mogu£nost pretplate. Tel.

011/693-609.

AMIGA - najbolje (igre) za najbolji

(kompjuter). Kvalitetno i jeftino - na-

ravno kod nas. Proverite i vi! Predrag
Bjelanovif, Proleterskih bhgada 63/2,

26000 Paneevo, teL 013/512-1^.

C64 - Veliki izbor igara na kaseti.

Kaulog besplatan. 1. komplet +
kaseta -I- PTT — 9500. Na dva
kompleta 1 besplatno (plafate sa-

mo praznu kasetu 3000). Svaka ka-

seta sadrii turbo 250, azimut glave.

TeL 094/62-209.

C’64

WHITE NINJA SOFTWARE
Najbolje najnovije 1 starije igre u
kompletima i pojedinafno. Usluini

programi. Intro razbijai i editor! s

detaijinim uputstvima. Besplatni

katalozi.

TeL 041/320-613.
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TURBO-SOFT COMMODORE
64/128

2elite zabavu sa valim kompjute-
rom, ho^e pojedinaCno ili sa

kompleta, birajte: ratni, akcioni,

horor, vestem, duel, Sah, borila£ki,

ltd. Nema LOAD ERRORA. garan-
cija ie KVAUTET, to SMO SH. Bu-
dite poslovni, brzi i efikasni. pozo-
vite danas, a sutra oiekujte poita-

ra. N O V Olll Dajemo i uputstva
za veliki broj igara, traiite nal bes-

platan katalog. CENA kompleta +
kaseta + ptt — 7000 din. Na svaki

3. naniCeni komplet, dobijete 1 po
ieiji, besplatno. Cena 1 igre - 350
din.

RADE RANDELOVIC, GLAVASE-
VA 45/1, 11420 SMEDEREVSKA
PALANKA. TEL. 026/33-586.

JAVTTE SE za najnovije igre za Com-
modore 64. Disk i l^eta. TeL
011/508-508.

RS.S. & NTT - Veliki izbor sortiranih i

tematskih kompleta. Komplet -l- kase-

ta -I- PTT — 10.000 din. Pojedina£no -

400 din. TeL 011/165-398 CGoran) Ui

011/169-752 (Boban).

AMIGA - i ovaj mesec najnoviji pro-
gram! za vaS kompjuter. Katalog 500
din. Dejan Grubor, Stojana Jankovi£a
6a, 11090 Beograd, tel. 011/561-519.

oooo c:oinp»^r>’e
NA^BCCI IMOR USL.UZMXH RROSRAMA U YU.DISK ISRESAURUTSTV IMA • REACH EOR THESTARS* ROSSXA* BATTL-BS zm normamdvWASTBLAWO* BARD'S ULTIMAF^Ol- OP* RADZAMOB.KOMRLBTo SO XSARA RO Z3CBORU Ki*•“^RTT - ZS.OOO M,D.MODBM BA YUMBOSA RRATBOZM SORTWARBOM I

t

489-21-50 587-537 558-315
PEDJA ALEKSAMDAR niLOS
\m Di^ i €n O-IB FUCL:u^i!

COMMODORE 64/128 (disk/kaseta).

Najzad £itate pravi oglas £oveka koji £e
sigurno biti izabran za PIRATA No. 1111

Po^dujem sve ikad objavijene igre -I-

najnovije o kojima £itate u ovombroju.
Usiulni program! -I- opseina uputstva,

pomo£ po£etnicima, Katalog 2000 din.

Ako ne lelite da budete pokradeni i

prevareni, obradte se: Dr Miroslav Ca-
karevtU, R. Domanovi£a 28/11, 11050
Beograd. TeL 011/417-371.

EXTRASOFT C-t-4, 16, 116, sve vrste
igara. Cena povoljna. Katalog je bespla-
tan. TeL 013/766-216. Ceka vas iznena-
denje.

NAJJEFTINIJI KOMPLETI
Sortirani kompleti: SIMULACIJE LETENJA I i II - SVEMIRSKl I i 11 - RAT-

NI - BORILACKI - AUTOMOTO I i II - PORNO - AKCIONI - SPORTSKI I i II

CRTANI FILM - DUEL - OLIMPIJADE I i II - SAHOVSKI - TRODIMENZIO-
NALNI - AVANTURISnCKI - LUNA PARK - STRATESKI - BESMRTNI -

MATEMATIKA - ENGLESKI - GRAFICKE APUKACIJE - KORISNICKI I i II -

NAJNOVIJI HITOVI I i II (igre koje £e se tek pojaviti).

Broj programs u kompletima je od 20 do 60. Na kaseti se nalaze Turbo 250 i

program za Stelovanje glave. Svi program! su 100^ ispravni. Na 3 naru£ena
kompleta £etvrti je besfdatan, a na 5 naru£enih kompleta Sesti je besplatan. Je-
dan komplet sa kasetom koSta samo 9000 dinara. Takode nudim veliki broj ko-
risni£kih programs (disk/kaseta) sa uputstvima i disketne igre - tralite spisak.

MILEN DESPOTOViC, MILANA ZECARA 6, 11210 BEOGRAD, TEL.
011/712-442.

KUPUJTE NA SIGURNO - sve radi.

Karaburma C-64 Soft. Direktno sa

kompjutera snimljeni kompleti: Sport-

ski. Olimpijski, Neobi£ni sportovi, Sa-

hovi i zabava, Trke i simulacije, Ratni.

Stratelki, Boriia£ki, Puca£ki i svemir-

sld. Legendami,' Akcioni, Duel, Crtani.

Porno, Novembar. Decembar. Januar,
Februar i po porudibini. Svi kompleti
sadrie Turbo i program za Itelovanje

glave. Katalog b^latan! Sve radi! Bra-
DislaT Kikovu, Marijane Gregoran 27.

11060 Beograd, teL 011j78S-490.

CANON SOFTWARE FOR
C-64/128

KASETNl ORIGINAU; The Last
Ninja, Defender of the Crown, Pi-

rates... Cijena: Original -i- kaseta
+ ups. - 15000. TeL 041/323-315
Ui 041/326-479.

SzB: Imamo sve najnovije igre koje vi-

dite u drugim oglasima. Mese£no dobi-
jamo oko 70 igara (program! + 2 kase-
te -(- PTT — 19000 din.), 3 kom. kom-
presora za kasetu, introeditori, demo-
makeri i usiuini program! za progra-
mere. Memorijski snimak! Brza usiugal

SzB Soft Hard, Ma£vanska 20,24420
Kanjiia.

.BEOGRAD SOFTWARE TEAM - Kao
|i uvek, B.S.T. £e ispuniti sve vale ielje i

nudi vam veliki izbor najnovijih kaset-

inih programs i komplete za Commo-
' jdore 64/28: Sportski 1, Sportski 2.

iSportski 3, Olimpijade, Specijalac 2,

Specijalac 3, Luna Park, Sex, Filmski,

Crtani, Horor, Specijalic 4, Auto-trke

1. Auto-rke 2, Stratelki, Akcioni. Uni-
verzalni, Naj igre C64, Borila£ki 1, Bo-
rila£ki 2, Ratni, Western, Svemirski 1,

Svemirski 2. 1 komplet -I- trolkovi -
15.000, 1 program - 500 din. Na naru-
£ena 3 kompleta dajemo 1 besplatno.
Bratislav i Saia Luki£, Dragice Kon£ar
45. 11000 Beograd, tel. 011/476-766.

YU.D.D. - Posle kra£e pauze opet u akciji. Za sve C64 Users: Turbo 250 sa 3

nove naredbe: —C (nema vile dosadnog —S .ime'), —P - RUN, «-H - ovom
naredbom Itelujete azimut. Turbo ima i zvuk. Za sve crackere: SMON 50176:

lak za koril£enje, displej svih 256 karaktera, po£etak na $C400. Pored ovoga
nudimo i nove programe u suStini celokupnu mese£nu produkciju. Komplet^
oko 50 novih programa, bez PTT i kasete 7000 din. Turbo 250/101J4 ide kao po-

klon. Infotinacije: 011/782-424.

GREMUNSOFT 011/424-744
- LEGENDA YU PIRATSTVA -

C-64 GREMUNSOFT, najja£a hakerska grupa kod nas, proslavija Iri godine
po^ojanja i povodom toga ovog meseca prulamo popust od 15% za sve one s
kojima smo saradivali tokom proteklih godina. Za razliku od ostalih pirata,
GREMUNSOFT sve prodaje isklju£ivo TOJEDINACNO, pa ne moiete dobiti
loS program. Imamo sve najnovje kasetne (Batman II, Rogger Rabbit "Super-
man...) i disketne hitove. imamo i najve£i izbor intromakera. Sve snimamo
raetriorijski na original azirautui GREMUNSOFT - THE LEGEND CONTI-
NUES!
GREMUNSOFT, Milana Raki£a 28, Beograd, tel. 011/424-744.

MARKIZ-PAPDI
OD 14 DO 21 h

024/21-557

CARA DU^ANAS

VOIVOD-VIKTOR
OD 10 DO 14h

• 024/21-152

SUBOTICA

QUITE SIMPLY-THE BEST!
Cena kompleta je 13000 din. -I- kaseta (C-45, C-90 nove, nekori§6ene, kvalitet-

ne) -I- ptt.

Svaki komplet je snimljen MEMORUSK1 100% sadr2i oko 30-35 igara + turbo

+ 8tim. az. + DEMO sa spiskom. Na tri naruOena kompleta, 4. dobijate BES-
PLATNO, na naruOenlh dobijate DVA BESPLATNA KOMPLETA (samo se kasete
piaOajul). Pretplatnici dobljaju komplete po staroj ceni! Stari kupci dobijaju dve
kasete besplatno!

Komplet 58 (igre Sto su stigle jo5 u januaru): Superman 1-6, Space Racing, Pla-

tou, Jacky Willson, Tiger Road 1-4, Total Eclipse, Runaway, Logic, Spots, Simul.

Golf, Turbo Girl, Robo-Cop 1-3, Blastball, Power Play Hockey 1-3...

Koipplet 59: Phantis 1-2, Blaster, Color Bind, Turbo Hero, Atled, New Rampart,
Achies, WrexI, Jack Nikolas Golf 1-4, Question of Sport 1-3, Skateboard New,
Dragon Ninja, Formula One Simulator 1-8...

Komplet 60: Xenodrome, Batman 2, Agent Pro, Profi Chess, Star Rain, Axion 3,

Merry Christmas, Bombuzel, Target Plus, Planet X, Scuba Kids, Black Light, Bet-
ter Death Than Alien, Arion...

Komplet 61: Iron Lord, Munchers, Starball, Eddie Edward 1-3, Purple Head,
Dawn at the Trolls i joS 20-ak najnovijih igara Ito. Oe stiOi do iziaska ovog broja.

PoSedujemo sve igre iz rubrike .BiOe, biOe".

TEMATSKI KOMPLETI: Arkadne avanture 1, 2, 3 (dugo ofiekivani). Sport 1, 2, 3,

Karate 1, 2, Univerzalne simulacije 1, 2 (napokoni). Commando 1, 2, Svemirskit
Racings 1,2, World Games, Summer Games, Specijalac 1, 2, 3, 4 (2 kasete), Ret-

rospektiva 1, 2, Sim. leta 1, 2. Spisak igara u tim kompletima traiite preko lelefo-

na ili naruiite katalog sa kompletima i svim igrama (preko 4(XI0) za 30(X) din.

Za .VICTORY MAGAZINE" zovite SHIZZCAT na 013/813-850, za .UNIKATNI IN-

TRO" zovite MR, PRO na 013/811-962.

Pozdravijamo novog filana grupel Trazimo fioveka koji zna radlti u ROCK-moni-
toru da se PRIDRUZI GRUPIIII Javite se na bilo koji telefon.

SARAOUJTE I VI SA JEDINOM PROFESIO NALNOM GRUPOM ZA C-64.
THE „VICTORYTEAM”!
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MALI OGLASI
C-64/128, star! i novi programi. Kata-

log. Balal Eme, Bajnatslu 34, 24000
Subotica. teL 024/34-927.

C-64 - Wargame Construction Set -

Program za l^iranje sopstvenih vojno-'

-strateSkih igara. Program -I- disketa +
uputstva - 20.000 din. Stefan Zeidler,

Bujska 14, SIOOO Rijeka, teL

OSl/611-640.

COMMODORE 64/128: Najnoviji pro-

grami. Komplet 4000 + PTT -I- kaseta.

Pojedinaino 250. Jan Katiak, Republii-

ka 46. 21412 Glotan.

RASPRODAJA novih disketa 5,25* pu-

nih programa za C-64/128. TeL
Oll/SOl-007 iU 173-877.

NAJNOVIJI programi za C-64/128 i

Amigu na kaseti i disku, pojedinaino ili

u kompletu! TeL 011/769-241.

PEPO SOFT nudi vam najnoviie igre

C-64/128. Na 3 naru£ena kompleta +
besplatan komplet. Na 2 -f original

.Pirates'. Komplet 9000! TraUte Pepul
TeL 055/241-620.

((HDEPSlUn
ROK ISPORUKE
24h

NA 3 NARUCENA 1 BESPLATNO
NA 4 DOBIJATE 2 BESPLATNO

B.C.S. je i u februaru uSao sa najnovijim hitovima za kasetu 1 disketu. U oto-

teklom periodu pristigao je ogroman broj programa, ali smo kao i uvek izabra-

li za vas samo one najbolje.

KASETNl KOMPLETI:
K-17: Rambo 31-3 (trainer). Shoot Out. Grand Prix (bolje od Test Drive), Mar
Whit (strip poker). Crazy Cars (napokon je stigla). Tiger Road 1-4, Dragom
Slayer, Dr Ninja, Againt Propbesi, Robocop...

K-16: Micro Soccer 1-2 (super). Battle Field, Soldier of Light 1-3, Sulu, Rule,

Hellfire, Jocky Wilson Chalanger, Zoom, Better Dead, Super Hero, Blastball,

Sim. golfa (fantastiCan mini golf), Spain 2, Watch Out. Power PUy Hockey,

Xsr^ct

K-15: One On One New 1-10 (preporutujemo), Terrafighter 3, Cash Boulder-

dash, Smoth kriminal, T. Boat, Platou, Bat man, Ghost Hunter (arkadna),

Stantman, T.B.G. Risk Jack N. Golf...

K-14. Counter Force, Master Blaster, Wanderer, Castle Terror. Pac-mania, Gu-

erila Wars, Meganova 1-3, Hurdinger, D. Vampire, Return of the Jedi, Pulsoid

(bolje od Arcanoid), F-18 Hornet 1-3, Fetz Out 2, Matians, Thunder Bladem

Hurdinger...

K-13: Babilon 4, Ocean Ranger, Tehnical Knockout, Roy of Rovers, B. Raid,

Exceleron, Robotrton, Scate Joust, Operation Wolf, Duble Dragon 1-2, Whel-

chair Race, Vid c. Arcade, Alien Kill 1...

K-12. Armalyte 1-8, Sir Lancelot, Hoops, King of Chikago, Super Sport 1-3,

Savage, Baselipe, Metron, BMX Ninja, Spark...

K-11: Super Sl^ 1-4, Giana Sisters 3, Pole Position 2, Typhon, Fox strikes

back, Ragby Simulator, Heavy Metal, Hoper Coper. Captain power. Evasion,

Stration, Cybemoid 2, Terra Poids...

K-10: Operation Wolf, Ocean Conqueror, S.S. Ragby, Fair of Fopuls (boks).

Soldier Of Fortune. Gladiators, UGH Caveman 1-6, Artura, Crunch Point, Po-

wer Piramid, 5th Gear...

K-9: Barbarian 2 1-4, Summer Olimpiad 1-7, Boot camp, Euro Soccer, Five Si-

de...

K-8: Football Menager 2, September, SurBng, Seating, After Burning Sex Brak

Out (arcanoid). Ninja Scoter, Street Fighter, Fernandez M.D., Castle of Fuck,

Body Slam...

NOVO - NOVO mi!

K-BOULDERDASH-ARCANOID: B.C.S. vam je izaSao u susret i sastavio

komplet koji sadrii vaie dve omiljene igre. Svi BOULDERDASHEVI i igre u

stilu ARCANOIDA na jednom mestu u BEST-u.

. POSEDUJEMO I 35 TEMATSKIH KOMPLETA. Sport l-F2-i-3, StrateSke, Bo-

rilaCke 1-1-2, Ratne 1 -F 2 -F 3, Auto-moto trke 1 -F 2, Naj C-64 1 -F 2. Olimpijade

1 -F 2, Svemirske, Sex, Luna park, Akeione, Filmske, Western, Crtani, Sah-mu-

zika, KorisniCki...

SVEZE UCITANI DISKETNI PROGRAMI: Roger the Rabbit, One On One
(Michael Jordan & Larry Bird), Formula Grand Prix (bolje od Test drive). Su-

perman, Tiger Road, Profi Chess, Power Play Hockey, Dragon Slayer, J.N.

Golf, Rocket Ranger, American Civil War 3, Spiting Image, Road Raider, Sport

Spectacle, Road Rider, Thunder Blade, Menace, Rambo 3, Ocean Danger, D
Dragon, F-18, Tehnical Knockout, Roy of Rovers i jo§ mnogo hitova. KORIS-

Nldkl: Giga Paint, Demo i Intromakeri, posedujemo program Power User u

tijem se sadrzaju nalaze writeri, linkeri, compresori, program za pakovanje sli-

ka, veliki broj tekst-procesora i programa za rad sa grafikom.

Imamo i 101 najbolji kasetni prmram, medu kojima i najbolji program za rad

sa govorom sa kojim je raden vefiki broj radio i tv. reklama.

1 komplet -F kaseta -= 8.999. - na tri naru£ena kompleta B.C.S. vam poklanja

komplet po ielji. Na Cetiri naruCena dva besplatno (plafate samo praznu kase-

tu). Svaka kaseta sadrii Turbo 250 -F, program za Stelovanje glave kasetofona i

odftampan spisak programa na kaseti.

Za katalog svih programa poSaljite 1000. - (novae vrafiamo sa prvom narud-

2bom). Na$a adresa je: Vlada Mlbajlovi6, Ul. Dragice Koniar 43, 11000 Beog-

rad, tel 011/495-984.

PROVERTTE Z/^TO NASI PROGRAMI NE KOSTAJU, VEC VRE-
DE.

*Qum &,mm soft *

COMMODORE 64/128

NAJIGRE 88/1

1. Fox Flights Back
2. Slam Dunk (1-2)

3. Overlander
4. Captain Blood
5. Pole Position 2

6. Serve and Voley (1-3)

7. Operation Wolf
8. Victory Road
9. Fast Break

10. Football Menager 2

11. D.T. Olimpic Challenge
12. Summer Olimpiad (1-8)

13. Samuray Warrior -F -F

14. Out Run (1-3)

15. Vixen
16. Hercules
17. Draconus
18. Combat School 3

19. Garfild

20. The Flingstones 2

21. Black Lamp
22. Street Soccer

NAJIGRE 88/2

1. Barbarian 2(1-8)

2. Barbarian AMIGA
3. L.Ninja (1-6)

4. LNinja 2(1-7)

5. Vindicator

6.

Platoon (1-3)

7. Predator (1-4)

8. Renegade
9. T. Renegade (1-2)

10. Hysteria

AUTO-MOTO KOMPLET
RATNI KOMPLET

ifikom prodajemo u ova dva kompleta (kom-
I), prodajemo i sortirane komplete koji su sas-

Najbolje igre 88 sa vrhunskom
plet -F k^ta -F PTT — lO.f
tavljeni od svih hitova.

Za 1 naruien komplet dobijate katalog, a za 2 naruiena 1000 poukova, adreur

i bioritam. Za tre6i komplet (naruCeni), dobijate besplatan komplet (po ielji).

KVAUTET OCJENITE SAMI JER ZNAMO DA SE SAMO DOBROM KVAU-
TETOM I FER ODNOSOM STJECU KUPCI!
f^peta Marko, Zrtava falizma 89a, 58000 Split. TeL 058/563-272 Marko,

563-872 Dena.

Commodore 64/128
Kompleti najboijih i na)novijih igara februara:

KOMPLET 2S.

1. ROBOCOP 1. -r -f

2. ROBOCOP 2. -F -F

3. SPACE RACER

4. ATALAN
5. TURBO GIRL
6. JACK NIC GOLF.
7. SUPER HERO + +
8. BLASTERS U.

9. MARY CHR. STIP POKER
10. ONE ON ONE ll/lpl. (basket)

11. ONE ON ONE Il/2pl. (basket)

12. SUPERMAN 1.

13. SUPERMAN 2.

14. SUPERMAN 3.

15. SUPERMAN 4.

16. SUPERMAN 5.

17. SUPERMAN 6.

18. SCUBA KIDS -F -F -F

19. NEVER FORGET CARMEN
20. U.SA. RAMPAGE
21. PLANET X
22. XENODROM
23. PACMANIA 3D
24. PROFF CHESS
25. DRAGON SLAYER 1.

26. DRAGON SLAYER 2.

27. PLATOU -F -F -F

28. ARJON -F -F

29. SHOT OUT
30. RED HEAT
31. HOOPS
32. RAMBO III/2

KOMPLET 26.

1. DRAGON NINJA
2. DELTA FIGHTER

3.

GRAND PRIX CIRCUIT (for-

mula one)
4. LUNARU-F-F-F
5. TIGER ROAD 1.

6. TIGER ROAD 2.

7. TIGER ROAD 3.

8. TIGER ROAD 4.

9. MICRO DOT -F -F

10. SIMUL. GOLF
11. AXIENS + +
12. Daring dots
13. BATMAN 1.

14. BATMAN 2.

15. CRAZY CARS -F -F

16. HELL FIRE -F -F -F

17. BLACK UGHT
18. SOLDIER OF THE UGHT
19. BETER DEAD OD ALIVE

20.

ZOOM -F -F -F

21. DUEL -F -F

22. THUNDER BLADE 1.

23. THUNDER BLADE 2.

24. THUNDER BLADE 3.

25. THUNDER BLADE 4.

26. BATTLE FIELD
27. VHEELCHAIR RACE
28. TARGET PLUS
29. OCEAN RANGER
30. JACKY WILSON
31. STUNTMAN + +
32. BOOMBUZAL -F -F -F

33. VIDEO C.ARCADE -F -F -F33. RAMBO Iiy3

Tematski kompleti: NAJBOLJE IGRE ZA C-64, SVEMIRSKI, AKCIONI, AU-
TO-MOTO, BORlLAda, SIMULACIJE LETNJA, SPORTSKI, DUEL KORIS-
NICKI, ENGLESKI JEZIK, SAH, MATEMATIKA, RATNI I PORNO KOM-
PLET. Svaki komplet sadrii i Turbo 250 i program za ftelovanje glave kaseto-

fona. Kompleti su snimljeni n*novim, nekoriS£enim kasetama (BASF-traka).

1 KOMPLET -F KASETA -F PTT = 12000. dinara. Placanje pouzeCem. Isporu-

ka 1 dan.

KASETOFON C-64 JOYSTICK QUICK SHOT 11

NOV nekoriSCen NOV nekoriSCen
CENA POVOLJNA CENA - SITNICA

NA$A ADRESA:
DRAGAN RADOVIC, JURIJA GAGARINA 150/21, 11070 NOVI BEOGRAD

teL 011/150-165.
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COMMODORE 64
NAJPOPULARNIJE IGRE FEBRUARA
KOMPLET 84.

1.

BATHAN 1.

2.

BATMAN 2.

3. M. JORDAN VS LARRY B. I.

4.

M.JOROAN VS LARRY B.2.

5. CRAZY CARS **

6.S0L0IER OF THE LIGHT

KOMPLET 85.

1.

ROBOCOP + PART 1

2.

ROBOCOP PART 2

3.

TIGER ROAD I.

4.

TIGER ROAO 2.

5.

TIGER ROAO 3.

6.

TIGER ROAO 4.

KOHPLET 86.

1. LAST SURVIVOR

2.

POSTER MAN I.

3.

POSTER MAN 2.

4.

POSTER MAN 3.

5.

POSTER HAN 4.

6.SHYMER

TEMATSKI KOMPLET

I

NAJBOLJE IGRE ZA C-64

SVEMIRSKI KOMPLET

AKCIONI KOMPLET

7.AMIGA MINI GOLF 7. SPACE RACER/sa Anlge 7. RUN AVAY
8. HELL FIRE 8. DRAGON NINJA 8. BLAST BALL
9.HICR0 PROSE SOCCER 9.ATALAN 9.ATAUN
tO.MICROPROSE 6A SIDE SOCC. 10. TURBO GIRL 10.0MEGA FORCE 2.
11. TURBO BOAT SIMUL. 11. SUPERMAN 1. It.SPLITlNG IMAGES t.
tZ.BOOMBUZAL *** 12. SUPERMAN 2. 12.SPLITING IMAGES 2.
1 3. BLACK LIGHT 13.SUPERHAN 3. 13.SPLITING IMAGES 3.
14.PR0FF. CHESS 14. SUPERMAN 4. l4.SPLITtNG IMAGES 4.
tS.EHILI HUGHES SOCCER IS. SUPERMAN 5. 15.SPLITING IMAGES 5.
16.STUNTHAN 16.SUPERHAN 6. 16.SPLITING IMAGES 6.
W.PLATOO 17. LUNARY *** 17.8ETER DEAD OR ALIVE
18. DRAGON SLAYER 1. 18.SUPER HERO ** 18.VHEELCHAIR RACE
19. DRAGON SLAYER 2. 19.JACK NIC. GOLF. 19. SHOOT OUT
20. POWER PLAY HOCKEY 20. MARY CHR. STRIP POKER 20.BATLE FIELD
21. SOFTWARE HANAGER 21. DELTA FIGHTER + 21. RED HUT
22.JACKY WILSON 22.HICR0 DOT ** 22.0 U E L
23.ARJ0N 23.SIHUL. GOLF 23.XENOORON
24. SCUBA KIOZ 24.BUSTERS U. 24.H OOPS
25. NEVER FORGO CARMEN 25. AXSENS •• 25.VIDE0 ARCADE
26.PACHANIA 30 sa AHIGE 26. THUNDER BLADE 1. 26.GRANO PRIX CIRCUIT
27.USA RAMPAGE 27. THUNDER BLADE 2. 27. GRAND PRIX CIRCUIT i

28. OCEAN RANGER 28. THUNDER BLADE 3. 28.GRAN0 PRIX CIRCUIT 1

29.RAMB0 II 1/2. 29. THUNDER BLADE 4. 29.6RAN0 PRIX CIRCUIT ‘

30.RAM80 III/3. 30. OARING DOTS 30. GRAND PRIX CIRCUIT !

31. TARGET PLUS 3I.Z 0 0 H 31. GRAND PRIX CIRCUIT 1

32.C.F.T. CROwN 32. PLANET X 32.GRAN0 PRIX CIRCUIT ;

AUTO MOTO KOMPLET

BORILACKI KOMPLET

SIMULACIJE LETENJA

SPORTSKI KOMPLET

DUEL KOMPLET

KORISNICKI KOMPLET

OBRAZOVNI KOMPLET
engle^Ll jez./ogatanatlka

RATNI KOMPLET

NAJBOLJE IGRE 1988.

PORNO KOMPLET

SVAKI KOMPLET SADR^I I TURBO 250, PROGRAM ZA STELOVANJE GLAVE
KASETOFONA, SPISAK PRCXSRAMA I OSNOVNO UPUTSTVO ZA KORlSc^ENJE.
KOMPLETI SU SNIMLJENI NA KVALITETNIM MOVIM,NEKORl5dENIM KASE-
TAMA(BASF-traka)

.

1 . KOMPLET+KASETA+PTT= 1 2 . 500-d i n . 2 . KOMPLETA 23 . 000 -d in . 3. KOMPLETA 33 . 000 -din
ZA SVAKI SLEDECI NARUCENI KOMPLET PO 9500-din. PLACANJE POUZECEM
Commodore 64/128 Hardware Computer-Kabel Commodore C 64/C 128

RA^OELNIK
UBEDJAJ ZA PRIXrjuCrVAIUE
[A/A KASETCFONA

NOVO SENZORSKI JOYSTICK
nepogreSiv U RAOU
10 PUTA BR2I OD OSTALIH

I •LEO DIODA
•OSAM PRAVACA-NEPOGRESIVO
•AUTO FIRE + FIRE

E2IS3]

•VRUNSKA IZRADA
•UVDZNI ETODITI
•IC-TEHNCtXXnjA
•AUDIO I VIDBO KCNTROIA
•6.RE2II«L RADA
•EEEALJNO UPUTSTVO
•GARAMCUA 6.nesecl

CENA;48.000-din+PTT

centroniks kabi za
C-64 i epson printer
CENA; 96.000-din.

posebno progretm za C-64
sa disketom 20.000t-din

JOYSTICK S
CENA:78.000-din+PTT

poStsmte raCunar Sckj/a
RESET TASTER OECNOSEAVNO
SE UTAN4E FOZADI C-64

CENA:13.000-din+PTT

0 og)-

C-64/128 za TV cena:28000-d
EPROM MODULI

sa resetom, 1 .god.garancija

MODUL 1: TURBO 2S0, TURBO
2002, PODESAVANJE
CLAVE KASETOFONA

.

CENA:66.000-din+PTT
MODUL 2: 6 TURBO PROGRAMA.

PODESAVANJE GLWE
KASETOFONA . .

.

•CENA:69.000-din+PTT

tv antena i raCunar stalno
povezani

U TV
pri jemnik

cenaT
32.000-(fin+PTT

ODRUilVAfi

JAGUCA DRAGAN, JURIJA GAGARINA 158/19, 11070 NOVI BEOGRAD, tel. 011/156-445
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MALI OGLASI

COMMODORE KOMPLETI
N.|«>vl|l bliovl 1 nalbogi t.mttld '“ISISC

si?

r»3S“^» RO^ (2 rt D.gn Nj-

nia Thunder ^de (2 pr.). Batman (2 pr.). Jack Ndcolaus Golf, Crazy Care, M.

« LKrd piofi B^ket (2 pJ.), Hell Fire, Many Cristmas Stnp Poker,

Micro Dot, Stuntman, Target, USA Rampage, Prof! Chess.

Decembar '88: Rambo III, Operation Wolf, Live And Let Die (007L Bm Ni-

nia Gauntlet IV, Mega Master Blaster, Mad Mix, Street Sport Fcwtoall (2 pr.).

Ballon IV, Caveman Ughlympics (4 pr). Guerilla Ware, Double Dragra

te (3 pr.), F-18 Homes (4 pr.). Mini Boulder, Wonderer, Metaplex, Thunder

NowMii^*88rLs^ Ninja 2 (7 pr.), Pole Position 2,

Heavy Metal (3 pr.), Co-Axis 11, Oblivian, Target Renegade 2,

ter, ^r Uncelot (2 pr.), Typhoon (2 pr.). Fox Strike Back. Rugby Simulator,

Scoroion 2 Captain Blood, Slam Dunk 3D Basket.

Ok^iar '88: Mickey Mouse, Emerald Mine 2, Euro ^cer,

Football Manager 2, Daley Thompson's Olympic Challenge.Fast

Basketball Summer Olympiad - Seoul '88, Raw Recmits, Hoper ^pper.Fer-

n^dez Mu« Se. Hallix. 1943 New. Joe Blade 2 Game Over 2. Dungeon of

Drax - Barbarian 2 - pravi! (6 pr.). Call Me Psycho.
y-. j

Septembar '88: Chubby Gristle, Super Cup Football. Chopper pimander, TYo-

^Warrior Pogo Olympiad, City Warrior, Thunder Hawk, Salamanto ^rk

Side Hell and Back, Moon Crystal, Casanova, Fight Dnve, Road Bl^er Way

of The Ghost, Vortron, Psycho, The Furry, Summer Games Olympiad (6 pr.),

|Su'^»^\M“ware'^r^5^,''5^maiitt. Des^ Duel, Space
‘^"g^a

Mafia Wars, Donald the Hero, Sarancen Wamore (2 pr.) Flintstones, Sparta-

cus. Canon Rider, TRI Krakout, Night Racer, Street Gang (2 pr.). Road Ware,

Quasimodo 2, Ninja Scooter, Inter. Tenis, Blood Brothers.

Jun '88: Road Warriors, Hercules, Beyond Ice Palace, Cyber Worm, Cargo. Su-

per Trolley, Son of Blagger 2, Price of Magic, Flunky 2, Black Lamp, Jet Ace,

Poltergeist Bubble Trowle, Bob's Winner, Nether Woeld, Wild Style, Zenos.

Sorcerer Lord, Off Road Racing 2, Pandora, Star Crash, GUTZ. Mushroom Al,

Shangay Karate 1-2, Samuray Warrior, Black Night 1-2.

Maj 'M: Super Hang On, Flying Shark 11, Hit Ball, Osmium, Victory, Apple

Pie Iron Horse, Target Renegade, North Star, Brain Storm, Imposs. Mission II,

Tiger Mission II, Captron, Atlantis. Amadeus. HFL divers, Pac Land, Bmc^
South Africa, Fire Galaxy, Suburbia, Xenom, Bob Moran, Magnetron, Cyber-

noid. Road Ware, Future Rade... ^ „
April '88: Predator (1-4), Dan Dare II.Black Lamp, Road Ware, Fnght Mare,

Bedlam, Iznogood, Rolling Thunder, Iger Hell, Ikari Warriors, Fire Fly, fettle

Vally, Gryzor, Platoon (1-3), Erik the Viking 2, Alternative W. Games (1-4),

Impact, Tetris, Basket Master, War Cars, Repel, I Ball 2...

Februar '88: Out Run (1-2), Out World, Deflektor, High Moon, Trap Door,

Bob Sleigh, Bankog (1-2), Hysteria, Garfield, Psucho Soldier, Terminal Q-

ty.TEst Drive (1-2), Street Gang (1-2), Point X, Grand Larc, Zig-Zag. Grand St.

Bdssch&ll
Hitovl '87: Krakout. Express Raider, Head Over Heels, Leviathan, UF(^ N.

Wariock, Jeepcommand, Romulus. Suicide Voyage, New ^bo^ Top Gun,

Gunstar, Speedway, Prohibition, Aitwolf 2, Wonderboy, Wizball, The Equali-

ser, Power Track, Druid II, Psycastria, Auf Monty Armageddon Man, special

Agent, The Living Eaylights 007... .

Pored ovih imamo i sledefe sottiraiie komplete: AUTO-MOTO,
NJA, BORILACKI, RATNL USLUJNI, SEXY, DRUSTVENO-LOGICKI, SVE-

MIRSKI, AVANTURE, SPORT, FILMSKI HITOVI.

JOVAN DAKiC, Goce Delieva 2/137, 11080 Zemim, teL 011/602-106.

NAJNOVIJE igre. Preko 60 intro edit(>

ra. Specijalan komplet: 40 najboljih

I.E., detaljna uputstva i program za iz-

radu I.E.. kompresor, I +M Deraoma-

ker Hiresmaster, iznenadenje. Kom-

plet -I- kaseta -l-' PTT - (neverovatnih)

12.000 din TeL 072/72-572 (Duiko).

LONELY CRACKER MAN
ZAJECaR 019/21010

The name of quality

L.C.M. je u kontaktu sa grupama:

World of wonderful, A-Ha, Quatex.

Dovaljan dokaz da su svi noviteti

za Amigu u trgovini L.C.M.

SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE .AVNOJ' C-1 1/39

19000 ZAJECAR
TEL. 019/21-010 (pd 17-22)

COMMODORE 16/ -1-4/0-116: 50 su-

perigara 7000 dinara. azimut standar-

dan. Skaterock !!, Woridware, Atariso-

und. Gremlins 2. Spaceduel, Bazooka-

bill !!!!, Popeye !!!!, Armyforce, Wes-

tern, Ball 1,2, Bugs Banny !!!!, Wi-

Idhonda. Zeppelin. Mr. PAC Ml. Tex

Wilier, Mariobross. Ramflopy. Golden

Arrow, Spacefly !!!!, Danger willy, Ic-

cicle Works 2, 3D Chess, Money-mo-

ney, Garden, -I- 24 najnovija. Brai^v
Cobanov, P. DrapSina S3/1. 21480 Sr-

bobran. TeL 021/730-364.

COMMODORE 64, CMFTV: kompleti

(tetrdesetak hitova) - 2.S00, kaseta -

6000, FIT - 1500 din. Posredstvom

Yu.C.S.-a, .svaki" program obezbeduje-

mo najdule nedelju dana nakon premi-

jere! Neverovatno: svaku eetvrtu k^-
tu + komplet dobijate besplatno! Za-

rko Zarov, 11. oktorovri 7/20, 91400 Ti-

tov Veles, tel. 093/24-562.

KOMODOR 16, najnoviji januareki hi-

tovi. Duiko Aleksif, GolubinaCka 7A,

22320 Indija, tel. 022/55-277.

= =®

LONELY CRACKER MAN
ZAJECAR 0l9/2in»O

The name of quality

LCM. Vara za C-64 nudi novitete:

- Realm of the Trolls, Star Balls, Jet

bike Simulator, Munsters. Thun-
derblade 1, Super Dragon Slayer.

R-type, Grand prix Ferrari, Fast

Hack'em 9. i ostale iz najbolje trgo-

vine programima za Commodore
64 u Jugoslaviji.

SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE .AVNOJ" C-1 1/39

19000 ZAJECAR
TEL.019/21-010 (od 17-22)

PRODAJEM 100 orginalnih programs

za Commodore 64/128 za 10.000 din.

072/811-308.

PRODAJEM C-64, datassette, joystick,

modul, 1500 igara, povoljno. TeL

013/43-355.

COMMODORE PC 125
PROGRRMI UPUTSTVfl

- noj'v^e^i izbor

- bespi'Ztan opStron kotolog

3 - jeftine kvalitetne diskete
- nov*! program!

GEOS M9 PETSPEED
CmO PAK ek» e rerder
CMftRT PRK S.P FINANC P
SUPERSUEEPER DOUELE ASS
FORTRAN Sd
SMALL C

mica cad
PC EXPERT

ELEKTROKIT «4 CP/M EMUL 44

Boris Bokod
R Butoroc 8, b<e-r»kovec

42300 Cokovec
tel C042) 811-038

KOMPLETNA PONUDA ZA COMMODORE 64/128

1. PROFESIONALNl DISKETNI PRO-
GRAMI: Program + Stampano kom-

pletno uputstvo -I- potrebne diskete

10.000 din.

CP/M -I-: Wordstar, dBase II, Multip-

lan, Nevada Cobol, Turbopascal. For-

tran. Commodore PC-128: Superscript

(tekstprocesor). Protext YU (tekstpro-

cesor). Superbase (baza podataka), Ja-

ne (integrisani paket). Top Ass (makro-

asembler/monitor).

C-64/128: F/VST HACK'EM 4.1 (kopira

100% sve programe C64, 128, CWM.
COMMODORE 64: Arnica Paint (Ami-

ga Deluxe Paint na C64) 10.000 din.

GEOS V 1.3 (najnovija verzija) 10.000

din. STOP THE PRESS (grafiika apli-

kacija sa obiljem sliCica + tekstproce-

sor sa 30 vrsta slova) 12.000 din Video-

-Titles, Chart-Pack, The New|s Room
(ku£no novinarstvo), 15.000 din. Giga-

-Cad -I- (projektovanje u 3D ravni, gra-

fika 1000 X 640, brii 10 puta od state

verzije) 15000 din. Wordstar, Platine,

Multiplan, Superbase (baza podataka).

Geos YU (teksi procesor za YU si. do

135 si. u redu, meianje teksta 1 slika,

kalkulator, sat), Fortran.

2.

NAJBOLJl KASETNI KORISNICM
PROGRAMI: 1 program + kaseta +
itampano uputstvo 7000 din.

Arnica Paint (najbolji grafiJki program

za C-64 sa Amige) 10.000 din. Geos V
1.3. (najnovija verzija Geopaint + Ge-

owrite), 10.000 din. Video-titles (titlo-

vanje filmova) 8.000 din. Giga-Cad +
(projektovanje). Geowrite YU (tek-

stprocesor sa YU slovima, ranogo tipo-

va i oblika slova), Geopaint YU (grafi-

ka), Chartpack (^lovna grafika: grafi-

koni i dijagrami). Monitor 49152 (ma-

Sin, progr.), Mae II Assembler (mikro-

ass/monit.), Vizawrite YU (tekstproce-

sor za YU si.), Pascal (intetpteter/kom-

pajler), Graphics Basic (proSirenje bej-

zika), Simon's Basic, Graph (graf fun-

kcija, minimum, maximum). Multiplan

(spreadsheet), Stat (stetistika), Podeli-

vae azimuta. Megatape (kopitanje za-

Stifenih proCTama), Gopie 202 (presni-

mavanje disk, trafe i obratno), Profi-

-asembler (najbolji asembler).

3. PAKETI OBRAZOVNIH PROGRA-
MA: (cena sa kasetom 7.000 din.)

1) 30 programa za ufenje engleskog za

osnovce Ictoz igru. OpSirna objainjenja.

2) Kure ufenja i uveibavanja znanja en-

^eskog. Ugraden reCnik 4000 reS (engl.-

/sh).

3.60 programa iz oblasti matematike.

4. PAKET NAJBOLJIH DISKETNIH
GRAFICKIH APLIKACIJA - NA KA-
SE'ni!!

Cena paketa je 6.000 din. (urafunata

kaseta): Geos YU (Geowrite, Geopa-

int), Giga-Cad, Starpainter, Giga-Cad

-I- Doodle, Profi-Painter, Hi-Edi-l-, Pa-

int Magic Blazing Paddles -l- poklon ig-

re; The Jet (simul. let.) i 5ah Chess-Mas-

ter 2000.

MARlTr);2^BINE NA- CATKOVSKI KARLO, A. MATiC 3, 11210 BEOGRAD, TEL. 01^711-358.

UPUTSTVO ZA RAD! GARANTOVAN KVAUTET SNIMKA!
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CONHODORE 64
flcripTfS

z'apb 64..^ pr.lC2. oxford pMCxlyplcas
BOybolp 6%4^II,.«Opr.K3.Bae 6««data ba
aot^orth &bylofoa «*90 pr*K4^«aproB pro
Kraaator.aaM aon* «inttgral« .30 pr.

Auto Boto Svaalrako isro
Sla.lata Po^atnlSkl koa.
Sportaka i^ro Grafldko ausiSkl
OUaplake igro Hit Igro.

lK0MPliBT*KASgrA*FTT»e3OO din^

Zarli Goran, SlanaSki put 39,110oo
BaoRrad, tali 011/787-7?9

AMIGA
SUPER SOFT se i ovaj mjesec po-

brinuo ^ vaS kompjuter postane

zabavniji i korisniji. Ponovo vam
po STVARNO, STVARNO najni-

iim cijenama u YU (2000-2S00

N.D. program) nudimo joS bolje hi-

tove za vaSu Prijateljicu. Unix S,

Fantavision Pal, Profesional Page,

Fernandez Must Die, Hybris, Qu-
antox. Super Ski, Overlander, Sky-

fox 2, Bobo, F/A-18 Interceptor,

Super Sprint, samo su neki od na-

Sih programa, a ako nam poSaljete

disketu, snimiiemo vam katalog sa

opiimim opisom svih programa i

tak tri besplatna super programa
po naSem izboru. Pokuiajte kod
nas, logiinije je.

SUPER SOFT, OMERA MASUCA
10, 71000 SARAJEVO.

Spectrum

DESPAREDO SOFTWARE vam nudi

najnoviie programe za Spectrum
48/ -I- 2. TeL 011/661-901.

VEOMA POVOLJNO prodajOT igre i

programe za Spectrum. Kvalitet zaga-

rantovan. TeL 011/814-870.
<

SPEKTRUMOVail! Star Soft, najnovi-

je, najkvaliletniie. najpouzdanije, pro-

gram! u mese^m, tematskim i hit

kompletima (4000) i pojedinaino (800).

Bojan. 011/604-898.

TURBO SOFT za Spectrum. Najno-

viji komplet; T-104; Operation Wo-
olf 1-6, Night Rider, The Last Ninja

2 1-6, D. T. Superchalange 1-S...

Komplet sa kazetom i poiitarinom

11000 din. Kvaliteta zagarantirana!

Isporuka odmah! &tran, teL

043/824-552.

BOLESNI MAKER! Najnoviji program!

za Spectrum. Cena kompleta 3000 -l-

kaseta -i- ptt. NeCete zatelitil Telefon

663-596, Jovan Alagii, Cmotravska

13/A, 11000 Beograd.

HAOS
Spectrum Pirates Inc

Ako ne naru£ite naS katalog NIKA-
DA netete saznati ko su najbolji pi-

ratil Nazovite nas i samo recite

svoju 2elju... Cene £ete saznati ako
naruiite naS b^latni spisak... Po-

pusti, pokloni, povlastice! Tel.

023/30-987 (ieljko). 67-783 (An-

drej), 64-107 (Mild).

Beep-Beep-Beep!
N. Tesle 9B, 23000 Zrenjanin.

KUPUJEM ZX Spectrum. Dajem 200

DM. B^dan Ribii, JNA 72, 21226 Bae-

ko Petrovo Selo.

EPROM MODUL (32 K)

ZA SPECTRUM
- U modulu se nalazi ziia6ajno iz-

menjen DEVPAK prilagoden za rad

iz modula
- maksimalno osloboden RAM,
- tokenizovan upis u GENS (preko

3000 linija)

- disasembliranje prMrama koji se

ne nalaze na svojim fiziCkim adre-

sama
- NMl taster za deblokiranje pro-

grama,
- jo5 mnogo korisnih dopuna DEV-
PAKA.
Kontakt adresa: MUivoj Standi,

41440 Porei, M. Balota 6, teL

053/31-595.

SPECTRUmDliCl I

Svi program! za vaS SPECTRUM na jednom mestu!!! Komplet 4000 dinara -t-

kaseta -l- PTT, pojedinaino 800 dinara program. Rok isporuke je 24 iasa. kvali-

tet je zagarantovan!!!

Komplet 99: 14 najnovijih inenadenja!!! PROVERTTE!!!
Komplet 98: Tomcat, Summer Games 2, Psycho Pig, Peter B. Int. Football, Tra-

in...

Komplet 97: Operation Wolf, Titanic 1,2, Super Sports Oly. Challangde, S.

Kidz...

Komplet 96: Cybemoid 2, Fox Back, G.P. Aspar, Joe Blade 2, Raw Recruit,

2088...

Komplet 95: Last Ninja 2, Motorbike madness. Guerilla War, The Fury, Del-

fox...

Kompleti: Auto-moto trke, Borilaike veStine, Ratne igre 1,2 Sportske simulaci-

je 1,2, Simulacije letenja 1,2, Sahovi i druStvene igre.

Kompleti: USLUZNI 1, 2, 3, 4. 5. 6, 7 sa oko 200 najboljih programa!!!

PREDRAG DENADiC, D. Karaklajiia 33, 14220 Lazarevac, tel. 011/811-208.

PRODAJEM Sinclair QL sa literatu-

rom. Nebojia Glumac, Save Kovaievi-
ia 27, 442S0 Petrinja.

XS SOf^T
NMNOVIJI PROGROHI. KOMPLET 4000. PROGROM POJEDINRUNO BOO. DIN.
SPECTRUM 4BK1NMNOVIJE- OPERRTJON HOLE (SPROGRRMR) , T>K TRAIN,
PETER BRADSLEY INT. FOOTBALL, VECTORBALL. . . U KOMPLETU 23.
RAH RECRUITS, HOPPER COPPER, JOE BLADE II, SUPER SPORTS (3 PRS. >

SUMMER GAMES 1114 PRG. > U KOMPLETU 22.
SPECTF^ I28K! IZUZETNA PONUDA- KASETA SA 16. MUZliXIH RUTINA
SA VISE OD 20 NAJBOLJIH MELODIJA IZ IGARA ZA SPECTRUM 120,
JEDNOSTAVNO KORISCENJE U VASIM PROGRAMIMA, ZATIM PROGRAM 'FX
SOUND II’<!f!l TE IGRA 'JET STORY'. SUE OVO SA KASETOM I PTT-
ISOOO. DINARA.
KATALOG BESPLATAN. NA CETIRI NARUCENA KOtFLETA PETI BESPLATAN.
ATLANTIS SOFT, CRVENIH HRASTOVA SZIO, 11030 BEOGRAD

TEX... o X 1 y'sox —:2'1 e
\

SPECTRUM 091/256-000

Besplatan katalog i ubedljivo naj-

noviji programi. Operation Wolf i

si. je vei staro za nas. Proverite Sta

je najnovije.

Vladimir Nikoloski, Partizansld

odredi 101 3/2, 91000 Skopje.

TURBO SOFT - imamo sve najno-

vije i stare programe u kompleti-

ma.
KOMPLET T-140: Rambo 111, The
Train. Summer Game, Titanic

(20 X 48 k)...

Kvalitet zagarantovana. Isporuka

za 245 h.

Telefon: 043/824-SS2.

Me SOFTW/VRE! SPECTRUMOVCI!
Najbolje i najnovije igre u kompletima od 12-14 programa. Komplet 4500 din

-I- (7.000 din) 4 PTT. Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa i snimka

su garantovani. .

Koomiet 116: Super Sports, Olympic Challange (4 pr). Winter Games-Edibon

(iprTsummer Games (4 pr). Peter Beardsleus. International Football, Vector

Ball.

Komplet 115: Opeiatioa Wolf (3 pr). Psycho Pig, RSG, Golden Egg Cup, The

Train, Draconus, Pulse Wanimr, Punkstar, Titanic 1 i 2.

Komplet 114: Cybemoid 2, Fox, Star Fox, Skateboard Kidz, Aspar Grand Prix,

On^e Beach, Tank Command, Raw Rectuit, Hopper Copper, Joe Biade 2, So-

aplund 1 \ 2 .

Kmnplet 113: Delfox, Explorer, Paradise Cafe, FI Stox, The Force. Blade Warri-

or, Canibals, Scaru Mansion 1 i 2, Nineteeen (4 pr).

Komplet 112: Last Ninja 2 (6 proCTama), Guerilla War (3 programa), El Butre -

Soccer, Mega-Nova (2 programa^
KomplM 111: Alien Syndrome (2 programa). Night Rider, Basil 2 (2 programa).

Warlock, Samurai Warrior, Daley Thompson Olympic Challenge (5 progra-

Ki^plet 110: Barbarian II, Empire Strikes Back, Road Blasters (4 programa).

Ashes of Alucard, Wolfman 1, Wolfman 2, Wolfman 3, Snooker, 2088.

Komplet 109: /alternative World Games (6 programa). Las Vegas 2, Fmity,

Don't Say It, Stunt Bike Simulator, Sir Loin, Crime Blasters.

Komplet 108: Summer Games (3 programa), Hrapin Mad, Capitan Sevilla 1,

Capitan Sevilla 2, Silent Shadow (3 programa). The Fury, Sword Slayer, Final

W.
Komplet 107: Impossible Mission 2 (2 programa). Ninja Scooter, Death Before,

1943, Pacman's Revange, Dark Side, Mercenary 2, Vindicator (2 programa),

Overiander, Boxing Manager. ,,, .

Komplet 106: Sophistry, Pink Panter, Labours of Herciles, Secret of Hodcome,

Lazer Tag, Stock Car Champ, Meetal Atmy, Football Manager 2, Black Beard,

Alevator Boy (2 programa).

NajboQe igre 16: Platoon (2 programa), Nigel ManseTs Grand Prix (2 progra-

ma), Garfield, Dan Dare 2, International Karate Plus, A. T. Fighter, Tour the

Force (4 programa), Jetbike Simulator. Holliday in Sumaria.

Najbo^ igre 17: Basket Master, Crazy Cars, Rastan, Ikari Warriors, Lawn Ten-

nis. Side i\rms. Gun Boat, Rolling Thunder, Sport Aid '88, Shangai Karate, Sa-

botage.

Najbo^ igre 18: Arkanoid 2, Tetris (2 programa), BugCT Boy, Charlie Chaplin,

Shangai Karate 2, Target Renegade (2 programa). Mask 3, Turbo Girl, Rollaro-

und, Riptoff.

NajboQe igre 19: Flintstones (2 pr.), Mickey Mouse (2 pr.), BMX Kidz, Vixen,

Ball Breaker 2, Street Hassle, North Star, Action Force 2, Bionc Commando (2

pr.).

Najbo^e igre 20: Street Fighter (2 programa). Blood Brothers, Over Kill, Skate

Crazy, Pink Panther (2 programa). Sophistry, Football Manager 2, Mercenary

Najbo^ igre 21:' Empire Strikes Back. Barbarian 2, Earthiight, Beyond The Ice

Palace. Street Sports Basketball (3 programa). Beach Buggy, Pacman's Reven-

ge, Impossible Mission 2 (2 programa). Las Vegas 2, Stunt Bike Simulator.

Zoran Miioievii, Pere TodoiovUa 10/38, 11030 Beograd, tel: 011/552-895.

UPOZORENJE ZA VLASNIKE
SPECTRUMA!
Ukoliko ne naru£ite na$ besplatni

lutalog. NIKADA ne£ete sdznati

Sta ste propustili, a kada saznate,

mozda £e ve£ biti kasno. Za one
koji ne znaju, naS i telefoni su

011/428-359 i 512-170, a adresa:

BRANKO JEKOVIC, GROCAN-
SKA 47, 11000 BEOGRAD. Poturi

te!

Razno

DIGITAL DREAMS
Najnoviji programi za ATARI
ST IGRE: Elite, Pacmania,

Power, Drome, Exolon, Super

Hang On, Space Harier...

USLUZM: Turbo C, Laser C,
.

Modula 2...

LTTERATURA: GFA Basic

3.0, Modula 2.

Brza isporuka (24h), kvalitet,

i najniie cene su oduvek bili

prava kombinaeija.

Aleksandar Zivojinovic,

Radovana Simica 18 V/38,

tel. 011/469-860.
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LONELY CRACKER MAN
ZAJECaR 019/21010

The name of quality

L.C.M. Vam za Atari ST nudi naj-

novije igre; - Ball, Technocop,

Rambo in. Crazy Cars- II, Kenedy,

Brezident is Missing, Superman.

Najnovije profesionalne muziike

programe za rad sa midi uredaji-

ma: - Pro 24 V 2.3. (l.SOO K), C-Ub
creator, 24 master score, Midi soft

studio 2.16., Master Tracks pro, Mi-

dibuch.
Ekskluzivno: Commodore 64 emu-

lator sa monitorom SMON i usluz-

nim programima.
SLOBODAN MILOSEVIC

NASELJE .AVNOr C-1 1/39

19000 ZAJECAR
TEL. 019/21-010 (od 17-22)

ATARI
SUPER SOFT se i ovaj mjesec po-

brinuo da vam vaS kompjuter po-

stane zabavniji i korisniji. Ponovo
vam po STVARNO, STVARNO,
najniiim cenama u YU (1500-2000

N.D. program), nudimo jo§ bolje

hitove za vaSeg Atarija: Stad 1.3,

Imagic, Signum 2, Calamus, Turbo
C., Garfield, Bobo, F/A-18 Inter-

ceptor, SkyFox I, Super Sky, Side-

winder, Summer Editional, su sa-

mo neki od nalih prograina, a ako

nam polaljete disketu snimi6emo
vam katalog sa opSimim opisom

svih programs i Sak tri besplatna, a

super programa, po naSem izboru.

PokuSajte kod nas, logitnije je.

SUPER SOFT, Omera Masliia 10,

71000 Sarajevo.

PRODAJEM CPC-464 sa monito-

rom, Apple lie, razmena progra-

ma, literatura, tel. 037/31-828, Go-

ran.

HARDWARE; Servisiram liine ra-

ihinare. Prodajem Lprint III inter-

fejs, joystick interfejse, palice, Cen-

tronics kabl, 41256-15, i folije za

Spectrum i Spectrum -I- . Dipl. ing.

Branislav Karadiii, Branka Milj-

kovida 58/2, 18000 NiS, tel

018/328-488 od 17-20”.

Nenad Cosic,

MiSarska 11, Beograd

telefon za dogovor: 011/33-22-75

servisifa SPECTRUM, COMODORE. PERIFERIJE

U VASEM PRISUSTVU.
servis PC XT/AT raCunara 1 pei1ferl)a,

garantni servis za racunare flrme

GAMA Electronics Trade Handels GmbH _

Saveti prl Izboru PC konfiguraeija,

najnoviji cenovnici,

asembliranje raCunara, ugradiija YU karakter^

Imate jo§ jednu $nasu da nabavite

NAJBOUU KOMPJUTERSKI KNJIGU 1988!!!

MIKROPROCESOR Z80 - HARDVER
OD TEORIJE DO PRAKSE

Zorana Darici^ i Voje Jovanovica
Prva knjiga takve vrste kod nas!

Knjiga sadrifi detaljne razrade i objaSnjenja velikog broja konftguraci-

ja mikroprocesorskog sistema zasnovanog na mikroprocesoru Z80.

Obilje priloga i detaljnih objaSnjenja Cine ovu knjigu lakom za koriS-

denje i korisnom Cak i za one koji se prvi put have ovom oblaScu

PRCTPLATNA CENA JE 20.000 dinara. CENA U KNJIZARAMA®I-

CE ZNATNO VISA! •

NARUDiBENICA
NaruCujem primeraka knjige .Mikroprocesor Z80 - har-

dver" po snizenoj pretplatnoj ceni od 20.000 din. za pritnerak.

line i prezime

Ulica i broj

PoStanski broj i mesto

Nanidibenku poteijite na adresu: Zoran DariC, Otona ZopanCiCa

31/9, 11070 Novi Beograd.
Knjipi Cete platiti pouzeCem, poitani.

Servis personalnih radunara
XT/AT PC

- savetujemo u vezi sa izborom XT/AT PC i isporuiu-

jemo pojedinaine perlfeme |edlnice

- pozovite nas, poslademo vam besplatna prospekte

i cenovnike proizvoda

EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128
1. Turbo 250, Turbo 2002, Turbo Tape II, Turbo Pizza, Spoc. Fast, Profi

ASS./64, Monitor * podeiavanje glave
2. Ouplikator, Sistem 250, Turbo 250, Fast Disk Load Top Monitor,

Tornado DOS (Ram, Ver) -f podeiavanje glave
3. Turbo 250, Turbo 2003, Intro Komprasor/Tape, Turbo Tos, Top

Monitor, Spec. Fast + podeiavanje glave

4. Duplikator, East Copy, Copy 2002, Turbo 250, Fast Disk Load
+ podeiavanje glave

5. Duplikator, Intro Kompresor/Disk, Fast Disk Load, Turbo 250, Profi

Ass/64
6. Turbo 250, Turbo Tape 11, Spec. Fast, Turbo 2003, Turbo Pizza,

+ podeiavanje glave
7. Simon's Basic
8. Easy Script >

9. Intro Kompresor, Tornado DCS (RAM. Ver), Profi Aas764, Monitor

49152, Turbo 250
10. Wizawrita, Turbo 250, Tornado DCS, Fast Copy, Copy 190, Gigs

Load, -I- podeiavanje glave (32 K)

11. Modul Miss Pacman - igra

12. Phoenix
13. Popaj
Plodice su prolesionalnog kvalitets sa metaliziranim rupicama I zaiti-

6ene zelenim lakom. Svaki modul ima ugradeni taster kojl rasetira sve
programe. Garancija 1 godina.

Prodaja modula u Beogradu:
.Kompjuter servis”, Milarska 11, tel. 011/33-22-75

Cena pojedinainog modula Je 68.000 din. Cena modula u plsetlinoj kuti-

jl je 78.000 din.

Rok lapoTuke - odmah.

SPECTRUM
- Kempston interfej.s za palicu za igru

- palica za igru Goystick)
- folija za tastaturu (membrane)
- servis opravke

COMMODORE .

.

- palice za igru
- Tornado DCS za C 64
- taster za resetiranje

- audio/video kabel za TV (Scart)

- Eprom moduli
- CP/M modul + sistemska disketa
- rezervni materijal, disketa
- servis opravke

ATARI ST 260/520/1040
- servis opravke
- proiirenje memorije na 1 Mb

SERVIS PERSONALNIH RAOUNARA, Verje 21 A, 61215 Medvode
Sve Informacije na tel. (061) 612-548, svaki dan od 14-19, subotom I ne-

deQom od 8-12 sail.

— -
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PKODAJEM kompjuter Schneider
CPC 464, teL 011/^-634.

ATARI ST, disk, monitor, Itampai
Epson PX 8 prodajem. TeL
034/63-011.

COMMODORE
Tornado DOS, V3 DOS, Eprom
moduli, reset taster, super reset.

Beeper, Preezer kablovi (TV,

monitor video).

«
SPECTRUM

Reset Taster, A-V izlaz, stabilizator

napona, kablovi (TV, monitor,
video, kasetofon).

*
Za Stampaee MPS 802 i VC 1526,

Grafik ROM 11 ferafika, YU
znakovi itd).

*
Proda)^ originaini kempston

interface -I- reset,

*
Dark) Jurfcovi6, Tvrtkova 30,

54400 Dakovo, tel 054/842-682
(Cimerman).

PRODAJEM raiunar Sharp MZ800
sa ugradenim kasetofonom i 150
programa. TeL 031/44-832.

aiBil S ^rrrf'rnnffff

prodaja IBM PC-XT, AT, Intel 80386 kompatibil-
nifa ra^imara, periferijska oprema - $tampa£i, dis-

kovi, TTL i EGA Monitori...

OSNOVNA KONnCURACQA XT vei od DEM. 995,-.

AT - 12 MHz + 512 Kb RAM vet od DEM. 1.970,-.

Garancija 6 meseci. Servisi u Jugoslaviji na preko
30 mesta.

Za pojeditiaine komponente i informacije obaveStenja
na telefon 9949-89-59 59 20, na na$em jeziku. Radno
vreme od 10 do 12 i 13 do 16h.

Telex 5 212 752 mraz d
Schillerstrasse 22/111 sprat

8000 Munchen 2, Deutschland
Uplate na konto Hypo Banke MOnchen
Konto-nr. 183 0213 542, BLZ 700 200 01

ATARI 1040 STF, monitor SM 124,
)oystick, mil, diskete, povoijno pro-
dajem. Dutnavko Kukolja. Bra6e
RadRa 83a, Varaidia, tel

042/54-735.

POVOLJNO prodajem QL, NLQ-
-Stampai te Philipsov monitor. TeL
075/32-278.

AMSTRADI Najbolje igre i usiuini
(trogrami u kompletima i pojedi-
na£oo (250 din.). Ba^aii, tel

011/535-798.

PROPAJEM ili menjam programed
za ' Apple kompjuter. TeL
041/263^2, Hrvoje Lizatovii, ul
IBorongajska 58a, Zagreb.

ATARI ST, prevedeni priruinici z?
rad sa raiunarom i programima.
Tel. 011/501-007 ili 173-8^.

NARUCiTE katalog programa i li-

terature za Atari ST! Vladimir Ode-
Ijan, Staitevideva 12, 42000 Varai-
din, teL 042/41-120 ili 43/258.

SNI2ENE EKSPORTNE GENE
• IBM XT komp. 512 Kb, 1 fl., 1 par., 1 ser.

tastatura + 12" monitor + 10 disketa » DEM 883,- +

bank, i post. troSkovi DEM 96,-

• Schneider/Amstrad CPC464 +monitor ^StampaC
+5 kaseta « DEM 808,- b. p. troSk. DEM 96,-
• Atari 800 XL + flopi + StampaC 1029+10 disketa +

monitor «DEM 877,- + b. p. troSk. DEM 96,-
• Commodore C-64 kasetofon + 2 palice +

StampaC A4 + 12" monitor + 5 kaseta « DEM 878,- +

b p. troSkovi DEM 96,-

• ZX Spectrum 128K kas. + 2 palice + interface +

StampaC + 5 kaseta - DEM 585,- * b. p. tr. DEM 96,-
• StampaC A4 za IBM, Commodore, Atari,
Schneider - DEM 373,- + b. p. troSk. DEM 59,-

'

• Telefax sa kopira. - DEM 1 .139,- + b. tr. DEM 20,-

Telefonska sekretarica Sanyo =DEM 195,- + b.p.
troSk. DEM 39,-

• BeZiCni tel. 1 500 m - DEM 303,- + b.p.troSk'. 49,-
• Satelitska antena 1,5 m + Receiver + tuner
kabel « DEM 1 .753,- + bank. troSk. DEM 20,-
• TV kolor 37 cm = DEM 350,- + b. p troSk. DEM 20,-

• Video rekorder VHS sa daljinskim Toshiba ili

Sharp - DEM 698,- + bank. troSk. DEM 20,-
• 60 kom VHS 180 HG video kasete -MM 393,- + b.

p. troSk. MM 69,-

• Video player VHS - DEM 393,- + b. p. tr. DEM 59,-
• Hi-Fi stereo muziCki stub Schneider + zvuCnici +

dupli kasetofon + radio + gramofon + pojaCalo sa
daljinskim ? DEM 404,- bp troSk. DEM %,-
• Auto CB stanica 40 kanala, 4¥, AM - DEM 125,-
b.p troSk. DEM 39,-
• MaSinaza pranje tepiha - DEM 335,- b.p. troSk
DEM 59,-

• Mikrotalasna peCnica - DEM 350,r b.p troSk
DEM 20,-

• ElektriCni alati: cirkularka buSilica
blanjalica brusilica - DEM 328,- bank. troSk
DEM 20,-

• KuCne elektr. maSine: friteza mikser tester
sokovnik = DEM 277,- bank. troSk. DEM 20,-
• ElektriCni aparat za masaZu sa akupresurom za
razne bolesti »DEM 152,- sapoSt. i bank. troSk

Uplata na BAYERISCHE VEREINSBANK, kto. 6981020 + poStarina i bankarski troSkovi

JODE DISCOUNT
8000 Munchen, Schwanthalerstr. 1, tel.

9949/89-555034, tlx: 524571, fax: 004989-593139
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GEOIDSOFT za Amstrad. Veliki iz-

bor igara. usluinih, CPM progra-

<013, programskih jezika (irajedinai-

no i u kompletima), te obilje litera-

ture. Jeftino! Besplatan katalog!

Marijan Nova, Gardinovec Iw,
42319 BeUca, tel. 042/831-064, rad-

nim danom od 19-20".

P.N.P. electronic
iz Splita

u Beogradu!

tel: 011/444-01-61

IMB PC - programi i uputstva. Ig-

re! 2eljko RakovM, Vrtlarska 41,

11080 Zemun, tel 011/210-653.

PC XT/AT: prodajem programski

paket za fotometrijski proraiun
prema opStim tablicama ili .Elko'

katalogu. teL 021/396-232.

Amstrad, Spectrum,
Commodore i periferije

Dodatne disk jedinice za Amiga i Atari ST
• TV modalator za Amiga •

• SPEEDOS za C-64 •

Tornado DOS za C-64/128 *

AndrijeviC Tel:

pon,uto,Cet,pet: 10-18h; sub.ned: ll-15h

Omladlnsklh brigada 87/31, Novi Beograd

PRODAJEM diskete 5,2S inia, re-

generiiem ribone. .Tc>£kj£i' za ri-

bone; .Amstrad-Schneider": 2000,

3000, 3160 i njima sli£ni. Boja za
bojenje ribona. Povoljno prodaiem:
dBase FV, regenerisane ribone za
Stampaie A-3 Ef^n-FX-100 i nje-

mu sliine, kao i §tampa£ Epson
FX-800. Teiefon, poale 13 iasova:

075/215-144, Romeo StuhU, 75203
Tuzla, ul. Bukinje 60.

MiS NCE, trake za printer Schnei-

der, diskete svih formata. TeL
011/436-762.

ATARI MASTER CLUB
XL/XE

Sve za vaS Atari XL/XE. Zavirite i

Vi u naSu ponudu i garantujemo da
ne£ete zaialiti. Za katalog, molimo
poslati 2000 din. Slobodan Jova-
nov, Prvomajska 2-A 23000 Zre-

njanin.

NOVO!
Hitovi DISCO i YU muzike na ka-

setamj 2x30 min (15.000 din, -i- P-

TT) i 2x45 min (20.000 din.-t-PTT).

Najveti hitovi od 1970-1989. god.

na 3 kasete 2x45 min. sa i bez akor-

da i tekstova (100.000 din. ili 55.000

din).

PajR NebojJa, Jove Oftojiia 17,

75440 Vlasenka, tel 075/732-684.

A AtARl
Na)iiavi)i ptogrami. l in«d« ob1m« po Miudtbiai HMUlog-ZOOP dinl

nUTIB

YU-SET karaktera za 24 i 9-pinske

Epson i dr. Stampaie i grafiike kar-

tice raiunara. Tel 011/347-509 I

403-205.

5FA BASIC vlO (PHEVEDENO SA SHI >. PROSPEB3 rORTRAS vi. .GEXC .
A IRC

PERFECT v4 ' ST SITERSAIS , ViP PBDFESSIOHAL . o«XJC ASSEMBLY LAMSUAGE

PUBLISHING PARTNER MANUAL PRESE-NTLNG THE ATA-Pl ST PRO ASSEMBLER

TEX. LATEX. METAFCNT GEM PROGRAMMERS REFERENCE. ATARI ST LOGO

IXEGAMAX LASER C IIED2.T ISPRAVAN U T.':. ARTKRA.RT, .TRLE 30CT09.

destruction set 3 . aORLAND rURBO C . AS SOUNl; SAMPLER . —XU POSNC SHC*
SIGNUM DlANAl GLORIA S. USA CHARACTER SETS ST DOCTC* GFA RAYTHACE

I SUPER FILE, TORBOST CSOFTVEfiSKl SUTER) SPEED TOS tUBRZAVA DISK 2 PUTAi

ELITE TURBO CUP HYPER BOWL . SPEED BALL. POWER DBOME PEPSI MAD MIX

PACMANIA . HOSTAGES . GAME OVER . RETURN OF THE lEDY. FOF T . CHEKMATE
DRILLER. ZERO GRAVITY. VOLLEY BALL . SARGON CHESS UL FLYING SHARK.

LIVE & LET DIE. GARFIELD. WHERE TIME STOOD STUX . FERNANDEZ MUST DIE

Darfco Wolf

Brace Jerkovie 151

IIOM Beograd

!0

r
1H
D
M
;c

Zeljko Avramovie
Pohorska 26
11070 Beograd

011/670 *683 -s- OU/473‘558

I DISC MASTERS CREW

Landsberger Str. 191

D-8000 Munchen 21
Teiefon 9949 89 57 72 09
Telex 52 184 29 gama'

d

Naia nainovl|a ponuda - baby AT, u konfiguraciji:

- 6/10 MHz; 512 K
- flopi disk 1,2 Mb
- napajanje 180 W
- Hercules kompatibllna kartica

- tastatura 101 ASCII

- hard disk 30 Mb, vreme pristupa 36 ms
- Flopi/hard kontroler RLL (interleave 11)

Ukupna cena sa porezom: 2.950 DEM
Kod nas takode moiete nabavltl I svu ostalu

periferlju.

Garantni servis, informacije i prezentacije:

Beograd: Kompjuter Servis, tel: 011/332-275

Split: P.N.P. electronic, tel: 058/589-9^7

Z^rab: Valcom, tel: 041/520-803, 529-882

Dam Data, 041/538-051 ,

Nazovita naa talafonom (traitta Tovamlba) III

talaksom zatraiita Informaclja.

Diskont softvera

(011)

533 958

Pravi izvor kvaliteln(

softvera za Atari ST!

Momlett:

tliminetor.

D 1 * 1 A I # STftC, Street
Besplatan katalog. ^arry

lineker s Foot

ball. Sideuiinder.

^Return of the Jedi,

Soldier of light, Rir

Partizenska \ #Ularrior. Ouerlander
98 II, Beograd

SOFTWABE
NAJVECI izbor softwntre-a za IMB
PC u Jugoslaviji po najniiim cena-

ma.
dBase IV (network version,

SQL), Framework 111, 413K-800K
(vile KB na disketama), POXABA-
SE -I- V2.10, PC TOOLS v4.3, CHI
WRITER V3.02, NOVA v2.03 (astro-

logija), GRASP, STORYBOARD
UBRARIES, TURBO C 1.0, TUR-
BO BASIC 2.1, GEM 3.0, FUGHT
SIMULATOR III PLUS...

IGRE: SOLUTION TO LAIWY,
AMERICAN CHALLANGE, EUTE
SPECIAL... i jo$ preko 592000 Kb
vrhunske pro^mske opreme naj-

poznatijih svetskih proizvodaia. Li-

teratura! Pokloni! EKSTRA PO-
PUSni Katalog besplaun. Rd1( IS-

PORUKE 24 SATA!! I

EE SOFTWARE, Maitiieva 31,

78000 Banja Luka. teL 078/40-940.

APPLE C, E raCunar. poxbno
drug! disk, uputstva, progr^i. lite-

ratura.

TeL 011/331-753.

PROFESIONALNI PREVODI:
KOMODOR-64: Priruenik (10.000),

Programmer's Reference Guide

(12.000)

, MaSinsko programiranje

(10.000)

, Grafika i zvuk (7.000),

Matematika (5.000), Disk-1541

(5.000)

, Uputstva za usluine pro-

grame: Simon's Basic, Multiplan,

Praktikalk po (3.000), Vizawrite,

Easy Script, Mae, Help-64''', Pas-

kal, Stat Graf. Supergrafik po

(2.500)

. U kompletu (55.000).

SPEKTRUM; MaSinac za poietni-

ke (12.000), Napredni maiUnac

00.000), Devpak-3 (3.500). U kom-
pletu (19.000). ROM-Rutine (knji-

ga) (20.000).

AMSTRAD/SNAJDER; Priruinik

CPC 464 (knjiga) (20.000), Locomo-
tiv Basic (12.000)>la8insko progra-

miranje (12.000). Uputstva za us-

luine programe: Masterfile, Dev-
pak, Tasword, Paskal, Multiplan po

(3.500)

. U kompletu (45.000). Pti-

rutnik CPC6128 (knjiga) (20.000).

.KOMPJUTER BIBUOTEKA', Ba-

te Jankovida 79. 32000 Caiak, tel

032/30-34.

AATARI ST
PROQRAMI •

Ul WORD PLUS 3.11, MASTER- TEXT. CALAMUS
Megamei MOOULA-I, STEREO CAO 3-0 kompiet

CAMfHjS 1.3. STAG 1.3. TURBO C. LASER C. JL

OMKRON BASIC 3.0, OFA DRAFT 2*. IMAOIC...

STAC-adveoture creeior. Oerry Unekar • footbal

Sur goaa, Sekkar ol light. Ovarlandar, Stdawmdar

Raturn of tha Jadi. Street fighter, Ar wrarriar..

LiTERATlSU :

prawed uputatva OFA BASIC 30 na hrvaiski ta

paprsom • aintakaom Mih naradbt* kraikt primiari

SIQNUM 2.0 pravod. 06 MAN 40. PLATME ST...

e OAVOR UJCVid, KALfTERNE It. 58 000 SPLIT

9 {0581 568-483 katatog 15 str 2 OOP din.
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ATARI ST KUTAK

g f

BERMUDA PROJECTBANK BUSTERS

Igra poCinje tako Sto odbegli ro-

bi)al n^u kopa kanal ispred ban-

ke. U$li ste u kanal, all robijaSa ni-

gde. Dalje kopanje kanala ie pre-

puSteno vama. Kanal ko^te
rop(a)ticoni. U prvom delu vas

ometaju razni odavno zakopani

predmeti i korenje drveia. Igra ie

tipa j\rkanoida'. Uiivadete.

Nalazite se u avionu koji leti, u
ulozi pilota. Svuda okolo su obla-

ci. U jednom trenutku grom udara
u avion. Padate u pustinju na ne-

poznato ostrvo. Preiiveli ste. Oko
vas su razbacani delovi aviona.
Va$ zadatak je da se izvu£ete iz

ove situadie. Vodite raiuna da se

ne vrtite u krug. Kao doprinos ve-

to) realnosti, tu )e i smenjivanje
dana i no£i.

TRUCK
TRUCK je novi tip igre u kojoj

se takmidte svojim ogromnim lU-

mionom. Igra ima tri odvojena de-
la. U prvom delu je klasiCna trka u
kojoj birate ra;liiite staze. Uies-
tvuje enormna kolidna kamiona.
Najzanimijivije je to Sto mo^ete da
koristite razliSite stepene prenosa.
U drugom delu je testiranje spret-

nosti u voznji kamiona, najted i

najzanimijiviji deo. U tr^m delu

je poligonska voznja.

Priprema Slobodan MUoievi£

SPITTING IMAGE
Igra podnje informadjom da je

novi svetski rat bio ved od svih
proSlih zajedno; Cak ni Svajcarska
nije bila poStedena, a Italija se
predala. Jedan lider, poznat kao
Smrt, proglasio se za diktatora i

nametnuo svetu pravila ponaSa-

nja. Zadatak igraia je da to zausta-

vi i spase svet. Na izboru je 6 izazi-

vaia svetske modi, a treba odabra-

ti Sampiona, jer - najboiji pobedu-
ju. U igri medusobno se tuku Gor-

batov, Regan, Margaret Tader, Pi-

ter Bota, Papa, Homeini i to pred
rezidendjama Sto igri daje, uz do-

bru grafiku, izuzetnu zanimijivost.

ALBEDO
Dobro doSli na planetu Albedo.

Zadatak vam je da otkrijete tajnu

planete. Igra koja se sastoji iz viSe

podigri. Muzika izvanredna, odlid-

na grafika i brzina.

RAMBOm
Cuveni Silvester Stalone, iliti

Rambo, konadno je doSao i na te-

levizore, odnosno kolor monitore
Atarista. Igra je klasidna arkada sa

tri nivoa u kojoj treba, kao i u fil-

mu, neustraSivom borbom dodi do
cilja.

PETARPAN
Igra po duvenoj bajci za decu.

Tu su i Vendi, kapetan Kuka,
Zvondica, Hijavata i ostali junaci.

Igra podinje tako Sto u sobi prona-
lazite sakriveni lik. Na ledima ste

oblaka, sa celom druzinom, na pu-

tu za dudno ostrvo. Zadatak vam
je da nadmudrite kapetana Kuku.
Junaci zaista govore, muzika je za-

nimljiva, grafika odiidna.

VOYAGER 10

Godina 2095, Federacija planete
Zemlje (zamislite samo, nema
driava, republika, pokrajina) po-
slala je interplanetami brod da is-

pita planete pogodne za naseljava-

nje. Pomod u radu posadi pruia
modni kompjuter koji u sebi sad-

rii mnogo informacija. Na moni-
toru kompjutera primate i poruke
sa Zemlje. U i^ri treba na pianeta-
ma da postavite uredaj za odbra-
nu od stanovnika planete Cyborg.
Posebnu drai daje muzika Strau-
sovog vaicera .Na lepom, plavom
Dunavu' (koriSdena u filmu .Odi-
seja 2001').
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I0EBLADE2
Po izlasku, sada vec cuvenog,

prvog dela ove igre, svi su bili

oduievljeni nekakvom jednostav-

m^u. Mnogobrojni vojnici nika-

ko nisu ulivali strahof^ovanje,

naprotiv, sve je vi$e lifilo na neiu-

kav atani film, a radiio se o zivo-

tima vainih talaca.

ProSlo je od onda 10 godina (u

igri), tako da se nalazimo u 1995,

su gradovima zavladaii pan-

keri. ]adni stanovnici trpe uzasan

teror, ali niko nema dovoljno

hrabrosti i snage da ih spase. Za-

datak vain je si^ti $to vi$e pan-

kera i spasti 16 gradana. Pankere

ubijate udarcem nogom u letu, a

gradane oslobadate tako $to dode-

te do njih i resite jedan od 4 grafic-

ka mozgovna probiema - test ref-

leksa i 3 preinetanja slidca, sli£no

onome u prvom delu. Vretne za

izvrienje svakog probiema je 60

sekundi, i kada p teSite gradanin

nestaje, vi idete do sledeceg jadni-

ka, r^ite drugi zadatak, i tako 16

puta.

Zivot (jedan, jedini) gubite ako
ne recite problem, ili ako vam i$-

tekne vreme koje je na pocetku

ograniceno na 10 min. Sakuplja-

njem satova vreme vam se vrau
na pocetak. Zbog toga je najbolje

sakupljati ih samo kada ste u caj-

tnotu. Pored herojskih oslobada-

nja, morate vrSiti i dubretaiski po-

sao - sakupljati kante sa ulice. Za
sakupljenih 5 kanti dobi^e 10

nagradnih kljuceva koji vam omo-
guuvaju da prolazite kroz zaklju-

Pna vrata. Vazno je znati da su

vrata zakljucana samo u smeru
nagore, tj. ako dolazite odozgo
kroz vrata prolazite bez gubljenja

dragocenih kljudeva.

Grabka i animacija su odlidii,

bai kao i u prvo.m delu, satovi i

kante skakucu, a kada sr^te pan-

kere pojavice se veliki broj 200 ko-

ji ba$ lepo odskace, a za koji cete

dobiti isto toliko poena akop po-

kupite.

Igra je stvamo odlicna, mada
smeta monotonost: izgied spored-

nih likova stalno je isti. Pri resava-

nju poslednja 3 probiema vrlo je

te$ko uhvatiti korak sa naizmenic-

nim premeitanjem pokazivau po

znacima. Ali, i tu postoji ,fora' -

pritiskajte brzo pucanje i levo, ili

desno, i uskoro ce se sloziti slika.

To je i mnogo efikasnije i biie.

O Aleksandar Petrovic

Rusi dolaze! Naravno, reklamni
slogan ku^ Microprose ne odnosi
se na posetu Gorbacova vec na in-

vaziju koja predstavlja nocnu mo-
ru svakog pravog Amerikanca. Ig-

ra je smeStena u toboznji 111 svet-

ski rat, i zasnovana je na noveli

koja je dostigla milionski tiraz. U
igri predstavijate komandanta
l^momice u Sevemom mom.
Kao $to reklama kaze, samo Vi

mozete zaustaviti Ruskog medve-
da! Da ne povemjeS...

Tehnoiogija izrade podmomica
je mnogo napredovala od 11 svet-

Ri:n STORM RISING

Wr/ijd zu Ct>mnii¥l<>io 64
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skog rata (gde je bila smeStena po-
slednja simuladja podmomice od
istog autora. Silent Service). U tim
vremenima podmomice nisu bile

na nukleami pogon, nisu imale ta-

ko napredna omzja i svakako nisu

imale mocne navigacijske i botbe-
ne kompjutere. Dana$nje podmor-
nice imaju sve to. ali su i na£ini

njihovog otkrivanja, takode, vrlo

uznapr^ovali. Jedna stvar je pre-

ma tome ostala nepromenjena
podmomice nisu juri$ni aparati,

vec maSine za prikradanje i potaj-

ne napade. Ako uspe da je otkrije,

neprijateijski komandant ima viSe

brodova i omzja na raspolapnju
od podmomice; tu su i najsmrto-
nosniji neprijateiji naSeg vozila -

helikopteri - koji svojim dubin-
skim sonarima mogu lako detek-

tovati i bombardovati podmomi-
ce. ili im jednostavno poslati dva-

-tri torpeda sa ugradenim sopstve-

nim sonarima.
Red Storm Rising ima nekoliko

scenarija. ukljudijud misije za
vetbu i punu ratnu kampanju. Ig-

ra takode ima nekoliko nivoa tezi-

ne i prirodne opasnosti u stilu le-

denih bregova i plitkih podmtija

kc^ treba izbegavati. Podmomica
je efektna jedino dok je neprime-
cena, tako da je glavni cilj napasti

neprijatelja iz potaje i onda pobed

pre nego $to vas otkriju i potope.
Omzja koja imate ukljudiju torpe-

da sa radarskim navodenjem,
obi£ne rakete za upotrebu sa po-
vrSine i malkice smrtonosnije
Harpoon rakete sa nukelarnom
bojevom glavom. Va$ mo^ni brod-
ski kompjuter ne samo da vam da-
je savete kada vam zatrabaju vec
vas i obave^va o. recimo, pod-
mcjima sa podvodnom vulkan-
skom aktivnoScu (koja se ne slaie

dobro sa upotreb^ sonara), itd.

Za razliku od uobidajenih pod-
momiddh simuladja kod kc^h
koristite periskop da biste pregle-

dali okolinu. Red Storm Rising se

koncentri$e na upotrebu VDU ek-

rana koji prikazuju vaSu okolinu -

modeme podmomice ne moraju
da izronjavaju da bi bile efikasne,

vec mogu da obavijaju svoje zadat-

ke iz relativne sigumosti duboke
vode. Stepeni tedne omogucavaju
vam da igrate protiv neprijatelja

koji ima vrlo slab arsenal, ali i

protiv neprijatelja koji vas j^nim
pogotkom moze otpremiti u ve£na
(ij^morska) loviSta.

Kada ste odigrali nekoliko misi-

ja (koje podnju ptvim sonamim
kontaktom sa n^rijateljem) - i

budete nautili ne samo da uprav-
Ijate podmornicom vec i da osta-
nete neprimeceni i izbegnete na-
pade torpedima - pozele^e da se

okuSate sa punom ratnom kampa-
njom. Ovde dcte dobiti razne misi-
je. morale da [wepoznajete ne
prijateljeve namere. odiudte da li

se napad uklapa u vaSa naredenja
i postavite se u pravi polozaj za
napad. Dmgu §ansu necete dobi-
ti...

Red Storm Rising ne samo da
ima uzbudijiv scenario, vec i po-
kazuje koliko je komplikovano bi-

ti na telu takti£ke podmomice
modemih dana. Ovo nije igra koja
se moze lako igrati, jer ima toliko
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Storm

vaznih elemenata i realisti£nosti;

teiinu opet kompenzira zanimlji-

vost, tako da je dobijena odIiCna

igra. Ako ste igrali i uzivali u Si-

lent Service, Red Storm te vam
do^i kao prirodan nastavak; ako
pak nikad niste igrali simulaciju

podmomice, ovo je prava igra da
sa n)om po£nete. Ipak, prisetite se

novog engleskog hita - .Viva Mi-
hail Gorbatov”, budite inilosrdni
prema Rusima. Kao da im nije do-
sta Rainba.

O Vladimir Pavlovit

FOXX nCHTS BACK
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Svi su se okrenuli protiv vas, a
vi ni$ta niste skhvili, ili je moida
obrnuto, svi se brane od vas. U
ulozi ste jadne lisice ko)0) nije ba$
stalo do toga da zvarSi na netijem
vratu. Ideja za pritu je odlitna, ali

kada je inalo bolje pogledate i raz-

mislite, shvatite da je ovo u stvari

ledna od innogih igara na princi-

pu Cobre i Green Bereta, osim 5to

su, $to nikako nije za pohvalu, li-

kovi manji i pozadina lo$ije na-
crtana. Ip^ za razliku od potne-
nutih ubilatki igara, ova te vas si-

gurno nasmejati: mo2ete li da za-

mislite lisicu koja trCkara Sumom i

.koka” pse satmarom?

Izvodenje je standardno, u gor-

njem delu se odvija igra, u donjem
su prikazani predmeti koje imate.

oruije kojim rasjjolaiete i broj zi-

vota. Energija je vrio slikovito

predstavijena. Naime, u donjem

levom ugiu je nacrtana glava lisice

sa isplalienim jezikom. Kada vas
neJto .strefi” jezik se otegli joS

malo, sve dok ne dode do zemlje,

a onda ode jedan iivot.

Kao i u sviin pucatkim igrama
ovog tipa, uz put cete nalaziti raz-*

norazna oruija i hranu. Na potet-

ku vaSa lisica ima piStolj, Sto jo$

nekako i mo2e da se toleriSe, ali

kasnije nalazi satmaru, pa Cak i

bazuku (ko zn;., mo2da na kraju

igre ulazi u nuklearnu raketu). Cu-
vajte se svih vrsta neprijateija, uk-
Ijutujuti tu i zamke koje te vas
slasno progutati. Moida cete u po-
tetku preslbikati rupe u zemiji, ali

to je kobna gre$ka, jer se u njima
nalazi hrana koja vam obnavija

energiju (podiie vam jezik i... mo-
ral, naravno). Kada udete u $tos,

doci cete i do ptela, jeieva, reCice

i ostalih prirodnih lepota.

Kontrole su standardne - skok,

saginjanje, levo-desno i pucanje.

Najopasniji neprijateiji su vam, ve-

rovali ili ne, psi na motorima koji

vam rado oduzimaju energiju i

spuStaju... jezik.

Ali, uprkos svemu, ne dajte se,

ostvarite vaSe snove i zavr$ite mi-
siju, a neka vam u glavi sve vreme
umesto pouka za besmrtnost bude
retenica koja nikako ne sme da se

ostvari: .Lija, lija, pa dolija”.

O Aleksandar Petrovic
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BATMAN

Iz softverske kuce .Ocean" stize

jo$ )edna odticna igra, tiji je junak
preuzet iz stripova kompanije D.
C. a siiem auditorijumu poznat
pod imenom Betmen. Ne, nije vre-

me da Spectrumovci okrenu glavu
i kazu; .Fuj, mi smo to imali joS

pre dve godine". jer se ne radi o ig-

ri istog naziva Ciji je opis (i mapa)
objavljen u dvobroju jul/avgust

I9M. godine. Ova nova verzija ne-

ma nikakvih sli£nosti sa prvom,
sem $to je glavni junak isti. lna£e,

ako se secate, zadatak prvog Bet-

mena bio je da sakupi delove bet-

mobila. a da posle toga krene u
potragu za Robinom, dragim mu i

naiboTjim ortakom. E, sada ste u
prilici da pronadete Robina, i uz

putubijete kriminaicc koji ncenju
|u svet nukJearnim bombama.
Betmobila. koji ste sklopili u
prvom delu igrc, nema.
Oni koji su igrali prvi deo. pri-

metice da je grafika znacajno pro-
menjena. Ovaj put je uradena
dvodimenzionaino, za razliku od
prvog BATMAN-a, gde je bila tro-

dimenzionaina. Bolju grabku ipak
ima novi BATMAN. Boja u igri

ima zaista puno, a animacija je, po
ima zaista puno, a animacija je iza

one u Impossible Mission.

Igra je uradena u multiskrin di-

zajnu, $to znaci da cete ponekad
na ekranu imati gomilu skrinova
jedan preko drugpg. ina£e, lakse je
reci da se cela igra sastoji iz same
nekoliko lokaeija, od kojih se po-
sle granaju ostale. Aktivan slurin je

onaj u kiome se vi nalazite. Igra

ima dva dela, a oba se odigravaju
u bet-pecini na pocetku, a posle se

razlikuju: prvi deo u gradu, a dru-
gi u podzemlju.

Treba objasniti kako se uzimaju
i prepoznaju predmeti u igri. Svi

predmeti imaju oblik kocke sa
znakom slepog mi$a. Predmet koji
zelite da uzmete treba da pokupi-
te tako Sto-eete stati .preko" njega.
a zatim pritisnuti dugme i povuci
palicu nadole. Ako ovo uradite ka-
da se ne nalazite ispred predmeta,
onda cete uci u meni za igru. U
meniju cete videti sve predmete
predstavljene ikonama, kao i pet
uoravljackih ikona. Ona u sredini
vraca vas na igru, levom odbacuje-
te predmet, desnom ga koristite,
gornjim palite i gasite muziku, a
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don)om postizete prekid igre. Pred-

meti se koriste take Sto kliknete
na ikonu predmeta, a zatitn na
desnu ikonu. Ako je predmet mo-
guce u to) lokaciji iskoristiti. vrati-

dete se u ieru i primetiti odredenu
promenu koju )e uzrokovalo nje-

govo kori$cen)e.

Betmen ce veci deo igre morati
da provede van svog toplog skro-

vi$ta u bet-pecini. Zato mu ne tre-

ba kaput da ga ugreje, vec ne$to
brzo - borba sa neprijateijima. Za
tu svrhu, ameridko vojno minis-
tarstvo opremilo ga )e jakim pesni-

cima. i beterangom. Beterang je

predmet koji moze da se baca na
bez ulaienja u meni - du$u dalu
za borbu. Prostorije gde mozete
nadi beterang su obelezene na ma-
pi, §to se pesnica tide, Betmen po-

sedu)e tri udarca. To su; pravac
kretanja + dugme — udarac pes-

nicom u facu (ili bacanje beteran-

ga, ako ga koristite), zatim pravac
kretanja + dugme + gore •= udarac
nogom u glavu (Uh! Jao! Joj... sto

boli!), i pravac kretanja + dole +

dugme » udarac nogom u cevani-

cu.

Evo sada he$to malo o tome ka-

ko reSiti igru. Prvi deo. Pokupite
disketu, odnesete je u F>odetnu so-

bu i tamo ubacite u kompjuter. Ka-

da dobijete poruku da je kompju-
ter u kvaru. idite po alat i u podet-

noj sobi ga iskoristite - popravili

ste kompjuter. Ubacite disketu, i

sledi .Oceran'-ova reklamna pe-

ruke: .The GAMES people play".

Prvi postoci za vas u igri upisuju

se na skor tabelu. Sada pokupite
sve predmete u bet-pedini i nasta-

vite avanturu iziaskom u grad (sa-

me gore na mapi). Pokupite pati-

ke, sa njima dete se mnogo brze
kretati, dok vam slatkis donosi ob-

navljanje energije.

Drugi deo je nesto tezi. Prvo uz-

mite sijalicu koja se nalazi na ne-

koj od lokaeija bet-pedine, zatim

idite skroz.desno, do prostorije u

kojoj je mrak. Ne, ne treba da po-

kupite mrak, ved da upalite sijali-

cu i pokupite dva predmeta koje

tamo nadete. Sada imate gas-mas-

ku i dzepnu bateriju. 2^tim izadite

iz bet-pedine, izlaz je skroz gore, i

spustite se merdevinama u pod-
zemlje. Tamo dete podeti da se gu-

Site i brzo gubite energiju, ali tada
iskoristite gas-masku i problem je

reSen. U pedini nastavite svoju

avanturu (ne zelim da vam kva-

rim zadovoijstvo), ali pazite; na
mapi se nalazi lokaeija obelezena
znakom pitanja. Ta lokaeija pred-

stavlja lavirint pedinskih hodnika.
Znacajno je da u njemu nadete.na-

ocare za sunce, jer je u nekim pro-

storijama svetlo prejako. Ako se

neki od citalaca snade u lavirintu i

reSi u potpunosti drugi deo BAT-
MAN - a, neka se javi sa prilogom
za rubriku .A sta da radim...'.

Kretanje u igri vrio je lako. Po
lokaeiji se kredete sa levo-desno, a
ako lokaeija ima vrata, dodete do
njih i pritisnete gore, ili ako su
vrata za dole, pritisnete dole; ne-
Sto kao u igri Andy Cap,

Jo$ par saveta. Ako na nekim
mestima treba ubaciti disketu u

kompjuter, ili bilo koji predmet u

ne§to, nemojte divijati ako ne us-

pete. Za ubacivanje uvek postoji

unapred predviden i vrlo nevidijiv

otvor. Snadite se! Kada se borite

protiv viSe od jednog neprijateija,

iepo ih saterajte do Ivaja lokaeije,

a zatim izubijajte udarcima noge u
glavu. Njima de se to dopasti, pa
de vas staino juriti po lokaeiji, a vi

samo stojite na mestu i pruzajte
im vaSe usiuge sminkanja ispupce-
nih delova lica. Pazite samo da ne
poenu da pucaju. I na kraju, lazni

nos (gle, eno ga na mapi!) koristite

kada mislite da su protivnici jadi

od vas - on vam umanjuje povre-

de. Stanje energije i povr^a vide-

dete u meniju.

Sta jo5 reci za BATMAN? To je

zaista fenomenalna arkadna avan-
tura, u kojoj vam nije cilj samo
ubijati. ubijati, ubijati, ubijati, ubi-

jati... ili preskakati glupave robo-
te, ved treba imati malo mozga
(ali ne samo mali mozak, ved ma-
lo i velikog) da bi se igra re§ila.

O Goran Milovanovic

BICE, BICE... C-64

Star trek

Ova perfektna igra sa Atarija,

detaijno opisana u .Svetu igara 4",

najzad stize i na na§eg .debeljka".

Standardna ekipa iz TV serije je

na okupu: Admiral Kirk, Vulkanac

Spok, doktor Mek Koj, navigator

Sulu, oruzar Cehov, radista Uhura
i ma$inista Skoti. Cilj je istraziti

takozvanu Karantinsku zonu, gde
su Klingor.ci postavili uredaje za
uniStavanje brodova Federacije.

Persian Gulf Inferm)

Jos jedna igra u slavu Amerike,
sme^tena u Persijski zaliv. Kao po-
slednji preziveli clan antiteroris-

ticke eldpe, igrad treba da spase
taoce i deaktivira mega-neutron-
sku bombu. Preko 220 ekrana,
masnih od silnog uija, sa puno
skakanja, treanja, penjanja, sakup-
Ijanja razlicitih oruzja. Naravno,
tu su i Arapi, zaduzeni za isproba-

vanje pucackih sposobnosti. Prava
igra za Busovo doba.

Star ray

jedna od boijih igara sa Amige,
napravljena je za Commodoreu.
JoS jedna u stilu famozne Petrovi-

deve definieije. Ne znate koja je to

definieija? Pa, to je ono .leti$, le-

ti$, leti$, a dok leti$ razarai, raza-

raS, razaraJ". Ali, ovde nema tam-
nocme svemirske pozadine, sve se

odigrava na povriini planete. Qlj
na svakom nivou je odbraniti ge-

nerator koji je naravno, od pri-

mamog znacaja za sveokupni kos-

micki mir ili neSto slidno.

Umhiie Nenad Vasovic

Dragon Nindza

Novi hit u nizu konverzaeija sa

automata (ba$ su dosadni sa tim
konverzaeijama). Sedam nivoa

makljaze na ulicama, krovu kami-
ona u pokretu, u kanalizaeiji, |X)

$umama i gorama, na vrhu voza u

p>okretu... Na kraju svakog nivoa
ceka neki gmaz koga je skoro ne-

mogude pc^diti, a na samom kra-

ju igre je i taj famozni Dragon Ni-

ndia zbog koga je cela frka i na-

stala.
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The jungle book

Naravno. u ulozi si Mogliia, ma tona Kaa i krvozednog Ijudoidera

log deeaka koji je odrastao u tigra Sir Kana. a pomazu ti dnigo

diungli a podigli su ga vukovi. vi iz detin)Stva m^ved Balu i cma
Trcta da se £uvai dzinovskog pi- pantera Bagira.

Operation Neptune

Oblast Pacifika predstavlja ten-

torifu za io$ iednu bitku. Neistra-

iene duUne ipak nisu zaposeli

vanzemalici kop ie odatle pcMrobiti

ceo svet. vec neodredeni Ipidski

nepri)atelii. Naravno. poneka
morska kuca kota se promuva tu

okolo, moie te takode napasti.

Podvodni mlazni motor i ne$to

modemiji model batiskafa mogu
ti biti od pomoo u zadatku uniSta-

vania nepriiateliske baze. Proven
tdxonik. sko£i u vodu i roni. roni.

roni...

Wee Le Mans
Sta da se prida, iz naslova je sve

jasno. Auto trke, joS jedna konver

zija $a automata. Kaiu. bolja od

svih dosadaSnjih OUT RUN-ova, i

tome sliCno. vide^emo.

Total eclipse

Novi hit firme .Incentive Sof-

tware', smeSten u 1930. godinu,

Wiic odredi§te E^pat. Neverovat-
no, ali jedna od piramida je ostala

netaknuta i sad treba neko da je

istraii. Neko? Pa naravno, ti. Nije

to tako stra$no, ako se ne ra£uiia

ju otrovne strelice, tajni zidovi.

sablasne mumije, maCevi koji lete

tamo-amo, i sli£ni objekti koriSce-

ni u filmovima o Indijani Dzonsu.
lma$ i ti sve^ oruzje - revolver. A
tu je i cilj - spreiavanje dejstva

davnog prokletstva egipatskog Bo-

ga sunca Ra.

The munsters

Pre izvesn'og vremena najavili

smo da se priprema ova igra, a sad

se konafno pojavila i samo je pita-

nje vremena lud ce kod nas sti£i.

Treba pomoci savremenoj porodi-

ci £tidovi$ta da spasu svoju prijate-

Ijicu Merilin. Svaki £lan porodice

pcraeduje uobi£ajene monstrum-
ske mo£i: otac Herman je Fran-

kenitajnov klon. njegov tast (taSta

nije imala srece, naletela je na glo-

gov kolac, i tako 5-6 puta) je vam-
pir, a supruga Lili je. logifno,

vampiruSa. Njihovo dete. tatina

muSkartina je, zanimljivo, vukod-
lak. jezzzovito...
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BICE, BICE. SPECTRUM

Naiboije igre proiiog meseca su;

Last Ninia 2, Daley Thompson's
Olympic Challenge, Armal^e, Re-

turn of Savage, a .budget pri-

ce' lista izgieda ovako; Joe Blade

2, Bomb Jack. Footballer of the

Year, Commando, Rugby Simula-

tor.

Pregled igara po fitmama izgie-

da ovako:
OCEAN Je u poslednye vreme,

mora se pritEnati, naibolia firma, i

mada ne najavljuie mnogo progra-

ma zasluiu^ da se pomene prvi.

BAD BUDESjVS. DRAGONNINJA
je standardna tuCnjava plus puca-

Cina u stilu Kung Fu Mastera. a
BATMAN (THE CAPED CRUSA
DER) ie stravitaa (bar na Amigi i

ST-u) arkadna avantura u Pyjam-
rama stilu.

DOMARK se posvetio pucnjavi

i preradivanju igara sa Ten^n ar-

k^nih maiina. na £elu sa igrama
VINDICATORS (vee smo Je naia

vili). APB (All Points Bulletin, za

neupucene) i ZYBOTS (akteri ^re
- m^i narandzastooki kamuflira-

ni (zeleni) naokoioubiia)uti).

AGAIN AGAIN, mlada engleska

firma (izdala The Munsters), obra-

dila je )o£ iednu TV seriju sa ITV
engteskog kanala - GET FRESH
(IJupko fudoviite Gilbert i njegovo
dru$tvance).

U. S. GOLD )e najavio dve kon-
verziie sa Capcom arkadnih ma$i-
na - LED STORM (trkafka puca-
tina u Spy Hunter stilu) i LAST
DUEL (isto kao i Led Storm).

LEISURE GENIUS ce u skori)oj

buducnosti izdati RISK (stratcika

igra za vi$e igraca).

EPYX se, mora se priznati. malo
kasno setio da napravi igru po fil-

mu INDIANA JONES. Tsl saida ne
znamo da li je re£ o Temple of Do-
om-u ili o novoj epizodi slavnog i

neustraiivog lodija.

ELECTRONIC ARTS je napra
vk) konverziju sada vec stare, vrto

populame Commodorove igre

SKATE OR DIE (voznja skatefao^

arda; opis za C64 verziju dali smo
u jednom od prtdlih brojeva).

INFOGAMES je napravio 3D
svemirsku igru sa odiiteim slika-

ma galaksija i ostalih kosmi£kih
objekata. pod nazivom CAPTAIN
BLOOD.
ELITE nam je najavio svoju no-

vu kviz-igru o sportu. A QUESTI
ON OF SPORT (digit^izovane sli-

£ice takmifara itd.).

MELBOURNE HOUSE-ovi au
tori, izgieda, nisu imali svezih ide

ja, Cim su napravili XENON, jos

jednu od mnogobrojnih pucaiina
u Terra Cresta stilu.

IMAGE WORKS je napravio ve

oma te$ku igru BLASTEROIDS,
sa, ne baS nelukvom idejom - sve-

mirski brad, komete, ali - videu-
mo...

EDGE se najviie potrudio, jer

najavljuje tri igre - DARIUS (nova
pucaiina), i igre inspirisane crta-

nim filmovima, SNOOPY &
CHARUE BROWN i GERFIELD:
A WINTER'S TAIL (nove avanture

suludog matora).

GAMES SUMMER
EOmON
Ako su vam diojstik i tastatura

preiiveli Daley Thmpsona u nje-

govoj novcq navali za rekordima.

boije se priptemite za novu levo-

-de^ sportsku i^ koju Epyx
uveliko hvaii. Igra je najavijivana

joi davno. ali eto, iekanje se odu-

Lilo, i evo nas pred novom let-

njom olimpiiadom.
U discipline se ubrajaju: skoko-

vi u vodu. krugovi, velbe na raz-

boju, i ove tri discipline su joi i

dobre za vaie i zdravlje vaieg

dioistika, ali sledea tri svakako
nisu • ptepone, biciklizam i skok
motkom.
Kao ito je to odavno videno na

osulim koropiuterima. postc^ i

svcfana ceremonip otvaranja i za-

tvaranja olimpi^h igara. biran^
driave za koju zelite da se takmi-

£ite itd. (naravno, boije je odabrati

USA, od, recimo, Perua).

Posle svih olimpijada i spor-

tskih takmicenja lu^ su pored nas
proila. grafika i discipline bi ipak

trebalo da budu boije.

WEC LEMAN
Izgieda da ovim programerima

stvamo ponestaje maite, jer su se

autori Imagine-a sada setili da
prave auto-trku. Re£ je o poznatoj
trd izdriljivosti. LE MAN-u. ko^
traje 24h. Iskreno se nadamo da ce
verzija za kompjutere biti kraca.

Inaie, ni sam program nije ori-

ginalno delo imagine-ovaca, vet je

ova trka konverzija sa arkadne
maiine. Arkada ko arkada, super
izgieda, ali kako £e to sve izgiedati

na jadnom Spectnimu ostaje da
vidimo. Nadamo se najboljem, jer

je ideja stvamo loia.

Arkadnu verziju smo isprobali, i

moramo vam unapred re^ da ne-

ma niCeg novog, na zalost.

Urednfe AldoaMlar Ffetnmt

TIME OF LORE

Chris Roberts, poznati Spectru-
mov programer. reiio je da napra-
vi i svoju prvu arkadno-avanturis-
tifku igru, koju je smestio negde u
srednji vek. u vreme vitezova i

kraljeva.

Koristea raziKirazne predmete i

svoju borila(ku veitinu, morate
prod kroz, ni manje ni viie, 13000
ekrana (ove nute nisu greika), a
sve u potrazi za nekakvom taj-

nom.

Igra je radena na prindpu iko-

na, moguu je konverzadja sa os-

talim karakterima u igti, koriiie-

nje prcdmeta u razne svrfae. bai
kM kod svake dobre arluKlne
avanture. Grafika nije bog zna ita,

ali nadamo se da a sve ukupno
biti dosta zanimljivo. Autori tvrde

da su tzazov i opasnosb velike, ito

bi uz dobru animadju trebak) da
vas duze zadrzi uz ekran.

HUMAN KILLING MACHINE

Po svemu sudeci i^leda da ce
se ljudi na kompjuterima tuci dok
god se budu po^vljivale igre. Naj-

novija igra ne da nema nimalo hu-

manu ideju, nego j(^ je £ak i ime
odvratno - Maiina za ubijanje lju-

di. Zadatak vam je da ponovo ga-

zite i mlatite protivnike kojima iz-

gieda nije nikada dosta.

Da bi igra, sa ovako zastarelom

idejom, mogla da opstane na trii$-

tu, morala je imati neito posebno.
Ovoga puta to je grafika koja je

stvamo URNEBESNA Istina, da

bi utisak bio lepii, kao i zbog izbe-

gavanja preklapanja atributa, pro-

grameri su vas i vaie neprijatelje

smestili u crao-beli (svet) pejzai.

Ipak, nismo baS sigumi da ce to

pomoti da igra dobro prode jer,

izgieda da su svima dcsadile ne-

ptekidne borbe. razne kombinad-
je tastera i udaraca, a sve u dlju

obaianja protivnika.

Ovoga puta idete kroz razne
zemlje sveta. upoznajete se sa no-
vim Ijudima i bijete ih. Ukoliko
budete uspe$ni moida i dobijete

nagradu za najboljeg ubicu.
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DEZURNI TELEFON

Svake srede 10.30-14.30 casova mozete se

direktno obratiti Svetu kompjutera. U to

vreme pored telefona (Oil) 320-552 (direktan)

i 324-191 (lokal 369) dezurace nasi strucni

saradnici. Odgovaramo i na pitanja o
kvarovima racuiiara!

Nasiovna devqka - odgovor svima

Samo par dana nakon izlaska naSeg Sveta igara br. 4 te-

lefonom nam se javio naS stari citalac Dani Zlatkovid iz Ze-
muna i insistirao da mu pod hitno otkrijemo identitet devoj-
ke koju smo siikali za naslovnu stranu naSeg specijalca. Nje-
gova pretpostavka je bila da je to gotovo sigumo Nata^ Us-
kokovic. na§a sekretarica, ali mu je trebala potvrda od nas.
Naravno. u dobrom starom obic^u nauCne itampe, jerte'. mi
mu nismo odgovorili.

Odmah zatim u redakciju su po£ela da stiiu pisma. U
neverovatnom broju. Sa istom temom. Ko je na naslovnoj
strani naSeg specijalca? To vec nismo mogli dA ignoriSemo.

Zato smo pokrenuli op^znu akciju za ispitivanje porek-
la naslovne devojke i utvrdivanja identiteta iste. I to nam je

dobro uspelo. Cak isuviSe dobro. Tako smo detaljnim ispitiva-
njem svib Clanova redakcije utvrdili da je devojka sa naslov-
ne strane sigumio neko sa spiska koji sledi, samo ne znamo
tacno ko, jer neko u redakciji ocito laze.

Dakle, devojka je:

- Milojka Viksentijevic - Viksen, dramska umetnica i

model specijalizovan za kompjuterske teme (telefon poznat
redakciji)

- Nova Ejkomova radna stanica oblikovana specijaino
za rad u te$kim uslovima.

- Prolaznica slikana na beogradskim ulicama.
- Vojislav Mihajlovic, autor teksta .Promenite svoj iz-

gled pomocu kompjutera*.
- Supruga Klajva Sira (nakon §to su zapali u ekonomsku

krizu).

- NataSa Uskokovic, gigant iz oblasti raihinarstva na pri-
vremenom radu u redakciji SK.

- Neidentifikovani vlasnik nekog domaceg ra^unara (ni-

smo pomenuli brmu, jel' da da nismo pomenuli firmu?)
- Nasjovni skrin interaktivne igre za odrasle.
- Tipidan jugoslovenski pirat.

- Mis Pupka '86 za Velilm Britaniju i Jugoslaviju.

To.su^govori koje su.eianqvi redakcije dali na pomenuto
pitanje. Naravno, neozbiljne oc^ovore m^o moglfda uzme-
mo u obzir pa smo njih izostavili. Nadamo se da cemo do sle-
de^ broja Sveta kompjutera usp^ da saznamo ko je od
ovih ljudi zaista na naslovnoj strani specijalca. Do tada cete
to mozda i sami otkriti. Probajte, nije te$ko ako umete da is-

koristite komandu RANDOMISE.
O A. B.

)q, nestade mi broj

Nedavno mi se dogodila groz-

na stvar - netragom mi je ne-

stao broj 7-8/86. Molim citaoce

kojima taj broj ne treba, a zeleli

bi da ga prodaju Hi pokJone, da
mi se jave na 011/130-130.

Dejan P^ev^akovic
No^ Beograd

Dragi Dejane, s obzirom na
to ito se nalazi na naslovnoj'

strani broja koji traiiS, potpu-
no razumemo tvoj o£aj.

O

ZivotupMosti

Moram priznati da sam se

iznenadio kada sam prime-

tio Zta ste-na proi ooogodiSaji

broj Sveta kompjutera (a ovo
ipak jeste 1989. godinaf sta-

oili oznaku 1/88. To maze da
znadi samo jedno, tako mla-

di a vec zhrite u proslosti. A
moida sam ja pogresio, moz-
da ta ozna^ u desnom gor-

njem uglu nema nikakve oe-

ze sa godinom u kojoj se ca-

sopis itampa. Ako je tako,

puno izoinjenje od
Tomislava Sitni6a

iz Beograda

Tomislave, radi se o to-

me da nam je ta 1988. pri-

liSno prirasla srcu jer je to

nesumnjivo na§a najuspei-

nija godina pa smo r^ili da
je rastegnemo bar joS malo,

eto, i na januar 1989. Od
sada cemo ipak da prcde-
mo na oznake za ovu godi-

nu.

OA. B.

Modem ibubi^vi

Imam Commodore 64 i za

interesooan sam za rad sa

YUMBO-m, ali nemam mo-
dem. Molio bib vas da me oiwu-

jestite o cijeni, potrebnom sof-

tveru i karakteristikama mode-

ma koji bi odgooarao za YUM-
BO. JoS me zanima na kojoj bih

adresi mogao nabaviti COM-
-DRUM dodatak za C-64 opisan
u broju od studenog ove godine?

Anta

Sve u vezi s YUMBO-m i

modemom moze§ saznati ako
pozoveS telefon 011/676-557.

COM-DRUM mo2e§ naru£iti

na sledecu adresu; Datel Elec-

tronics, Units 8/9, Dewswry
Road, Fenton Industrial Esta-

te, Fenton, Stoke-On-Trent, V.

Britania. MozeS se raspitati na
telefon (9941)0782-273815.

O B. T.

Resetovaoje

Imam Commodore 64 i ielio

bih da mi o^ooorite na neka
pitanja u vezi sa resetiranjem. U
priruCniku sam vidio da se

kompjuter_ maze resetirati ako
se kratko spoje prvi i treci pin sa

gomje strane USER porta. Da li

se takav nadn razlikuje od
onog na EXPANSION portu?

Da li se time neSto maze osteti-

ti? Mo^ li se BASIC, koji se pri-

je resetiranja nalazio u memori
ji, poslije resetiranja pouratiti?

Goru Katavic
Metkovic

Resetovanje se ostvaruje

kratkim spojem RESET nofice

mikroproCTSora s masom, a ti

konta^i su izvedeni i na
USER i na EXPANSION po-
rtu. Kada spojimo odgovaraju-
ci pin na portu to je isto, zna-

£i, kao da spajamo odgovara-
jucu noficti mikroprocesoia .

To ni u kom sluCaju ne moze
da pokvari rac^unar (uostalom,
on se sam automatski resetuje
,uvek kada se ukIjuCi), ali nije

preporucljivo drzati kontakte
spojene duze vreme. Takode
ne prepqru^ujemo da se pino-
vi spajaju direktno na ^rtu
jer se pogre$nim spajanjem
kompjuter moze pokvariti (Ci-

taoci kojima se to deseilo jada-

ju nam se svakog dana), ve£ je

bolje izvesti taster koji treba
montirati negde na ku^iStu.

Sto se tiCe BASIC-a, njega je

mogute povratiti posle reseto-
vanja jer se tom prilikom ne
briSe cela memorija vec samo
rve njene tri strane od po 256
ajta. Ukoliko budeS nastavio

da £ita$ naS list, u nekom od
sledecih brojeva sigumo ceS
naci rutinu koja ^ to raditi.

OB. T.

CP/M i 3^ inra

Imam radunar C-128 i disket-
nu jedinicu 1581 (3.5 inda, 800
kbj. Zadoooljan sam njenim ra-

Fudbalski trener
Mnogi Citaoci javljali su nam se i pitali ko je

aulor programa "Fudbaiski trener" opisanog u

proSlom broju. U opisu je pisalo samo to da je igra

deio domadeg autora. Sada smo u priiici da vam tog

autora i predstavimo. To je Mladen CvetkoviC,

student elektrotehnike iz Beograda. Radunari su

Mladenova davnaSnja ljubav, a igra Fudbaiski

trener napisana je, verovali ili ne, dok se on nalazio

na odslu2enju vojnog roka!

Ako imate neka pitanja u vezi sa igrom

(podsedamo, pisana je za Amstrad CPC 464),

Mladenu se motete obratiti posredstvom redakcije
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i/0 Port Uredi^ VopsUv Mihailovk

dom u 128 i 64-modu, alijoS ni-

sam uspeo da na njoj radim i u
CP/M. niti da pnbadm pmgra-
me sa diska 1571. Da li je to

moguce, i kako?
Miomir Arantfelovk

Nii

Nismo ba$ sigumi da tai^no

znamo u £emu je tvoj problem
sa CP/M-om, all probaj da for-

matiraS disketu iz CP/M na-

redbom
FORMAT A:/S

Nadamo se da ce to .upaliti',

jer pretpostavljamo da disketa

treba da bude formatizovana
kao sistemska.

O

Iz BASIC-a, pa n
I j

Da li je na C-64 moguce u

BASIC-u postici sktolooanje

kwz border? Kako da iz

BASIC-a postignem da se istov-

remeno neSto ispisuje i crta. a
da istooremeno soira muzika?
Molio bib da mi neko poSalje

uputstoa za Graphic Adventure
Creator i Shoot'm Up Construc-

tion Set.

Ze^ko Gombovk
D. Obradovi^ 13
21468 Despotosro

2eljko, nemoguce je napra-

f
viti u bejziku sl^olovanje laoz

I
border. A da bi postigao da ti

bejzik program prati muzika

^
neophodno je poznavanjcma-

t $inskog jezika.

O B. T.

HocefibitiFECOM-a?

Poito sam primetio da objav

ljujete oeoma malo programa
za PECOM ido soda ste objavili

Sknrook

Paiijioo Ouguci januarski

Soet kompjutera (to je zato

sto ja pazljivo iitam soe Sto

napiSetej primetio sam da u
Soetu igara unutar opisa ig-

re Cybernoid II na jednom
mestu imate konstrukciju

ktya suoiie lepo zvuii da bi

bila sluiajna. Na jednom
mestu. naime. umesto Cy-

bernoid II piSe Dzybernoid II

Sto mogu da shvatim samo
kao pokuSaj da malo osuezi-

te casopis i uvedete kulturo-

loSku kritiku u soaku uasu
rubriku pa i u Suet igara.

Ako sam u praou zahtevam
da mi cestitate Sto sam to ot-

krio.

Miroslav Paunovic
Banja Luka

PoStovani Druze Otkri-

vace Miroslave, niSta nisi

otkrio. lako imamo zelju

da suptilnu kritiku blozob-
je i kulture stavimo u Svet

kompjutera po hitnom po-

stupku to ce po£eti tek od
sledeceg broja. a Diybemo-
id II je samo §tamparska
gre§ka, Sto u stvari i nije

greSka, jer ime te igre tako
dobro opisuje YU radunar-

stvo danas.

O A. B.

samo jedan program} zeleo bih

da znam da li nameraoate da
posvetite malo viSe paznje sof-

tveru za taj raCunar. Ukoliko je

odgovor potvrdan, obecavam da
cete od mene dobiti najortginal

niji program!

Izvesni SlaviSa iz Beograda napisao nam je pismo u kojem
je izrazio sumnju u to da su piratski oglasi koji se objavljuju u
Svetu kompjutera stvamo i placeni.

Nije nam potrebno da se pravdamo jer smo u po^edu ogla-

sa disti kao suza, ali u interesu istine objavljujemo priznanicu iz

koje se lepo vidi da se .veliki mali oglasi' u naSem listu zaista

placaju. SlaviSa, ill bilo ko dnigi. moze da dode u prostorije re-

dakcije (Beograd, Makedonska 31, drugi sprat) i da se lidno uve-

ri - priznanice ne bacamo.

Molio bih vas da objauite ad-

resu SNIRRI-ja Takode bih za-

molio one koji bi prodali broj

5/86 Sveta kompjutera da mi se

jave.

Dejan Stefaoovk
Ribnidka b. b.

34202 GroSnka

Sumnjamo, i pored tvoje do-
bre namere, da bi programi za
PECOM interesovali ^ri krug
ditalaca. Inade. ako zeliS neSto

viSe da naudiS o svom raduna-
ru preporudujemo ti da naba-
viS knjigu o PECOM-u koju je

izdala .Tehnidka knjiga' iz Be-

ograda (prikaz objavijen u
proSlom broju). Ipak, poSalji

nam svoje programe ako mis-

liS da su dobri - postoji mo-
gucnost da neSto od toga otku-

pi El-software (El - RO Radu-
nari, RJ Software, OOUR
FRM - Sektor za inienjering

informacionih sistema, Bule-

var Veljka Vlahovica 80-82,

18000 NiS). Sto se tide adrese
SNlRRI-ja ona, na zalost, nije

dostupna javnosti. MozeS im
se obratiti posredstvom naSe

redakcije; ako bi ieleo s nekim
da razmeniS iskustva mozeS
pisati i Elektronskoj industriji,

na gomju adresu.

OD. S.

Staribrojevi

Imamo siedece brojeve:

9/86,

2, 3, 4, 5, 6, 9/87
4, 5, 8, 10, 11, 12/88

1/89

Imamo i izvestan broj

primeraka specijalnog izda-

nja .Svet igara' broj 2 i 4.

Nemamo nijedan prime-
rak iz 1984. i 1985. godine,

kao ni .Svet igara' br. 1 i 3.

Pisite 0 M)I'jn

Predlazem da u jednom od
slijedecih brojeva detaijno obra-

dite MIDI interfejs i nadin nje-

govog koriStenja. Takoder bi

trebalo opisati i neki program
koji se baui ovom tematikom.

Nemojte se hvatati (.biblijskih')

programa tipa .Music Shop' Hi

.Music Studio'. Neka to bude
neSto nalik na .Rock Monitor"
Hi .Drum Maker" sa C-64.

Mislim da je najpogodniji ra

cunar za obradu ove feme Atari

ST. koji. osim Sto ima ugraden

MIDI, ima i najviSe softona ko-

ji ga podrzaua.

SaSa Dimdovic
Novo Mesto

USTEDITE 15'/,

Pretplatom steditc 15 L platu mozete izvrsiti na ziro racun bro|

60801 601 29728 uz obaveznu naznakii NO .Politika', OOL'R Pro-

daja. pretplata na .Svet kompjutera'. Da biste bili sigumi da ce vam
broj stizati, popunite pretplatni listic i posal)ite ga zajedno sa pri-

merkom (ili fotokopijom) uplatnice na nasu adresu Svet komp|ute-

ra. .Makedonska 31. 11000 Beograd. Uz kupon o pretplati obavezno

poslati uplatnicu ili njenu kopiju.

Pretplacuiem se na list SVET KOMPJUTERA

Inre i preztme

.Adresa

Pot pis

NARUDZBENICA
Ovim neopozivo narucujeni siedece brojeve .Sveta kompiutera"

Ime i prezime

.Adresa

Potpis

Primerke cu platiti pouzecem postaru.
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AMICm KUTAK
Ureduie Aleksandar Ve^ovk

Kralj Artur i svemirski pirati
Nemo^e se zbaaiti - aisu

svemirski pirati aapali

Katadot u aaptovi/of

avaatitri .jtove’ sotverske

kuce Levdbinl 9; to su same
detalp iz dve igre kofc su
oMeiUe protekli mesec aa
Amigi. Verovatao pagadate,

svemirski pirati su iz dugo
oietdvaoe EJite sa

ispuaieoom graEkom, a
Artur iz Laaceht-a, kop ai/e

baS savrieuo nov, ali se kM i

vedua avaatura, sporo

probifao preko Balkana. O
Eliti dtafte t^fSiraije aa
naUrn oHMohioatatskim
stiankaaa, a sada pogieda/te

Sta smo lepo dobili za aovu
godiau.

LANCELOT
Level 9. firma koju vecina avan-

turista dize u netx^. stidliivo se

sa svoiim avanturama probiia i

medu nate amigiste. §ta reel o
Lancelotu. nego da je to )o$ jedna

standardno odiitna avantura ove
finne, a pri tom je Amigina grafi

ka iskorilcena da bi se sli£ice, io-

nako stapio naertane. podigle na
)o$ vi$i umetnitki nivo. Re£nik je

bogat, a tokom cele.igre srecete se

sa opSimim opisitna''Svega Sto vas

okruiuje. Mo^te da p^nete od
potetka ili sredine igre. s tim Sto

cete se naci u prilidnoj konfuziji

ako poinete od sredine. kao kad
neki film gledate od polovine.

Pri6a je sme$tena u rani srednji

vek. a potinje ovako: Lanselot sre

ce kraija Artura. i ne znajuci da je

to on. podinje dvoboj. PoSto ga je

dobio. svom protivniku po$t^uje
zivot. i otkriva ko je. Ovaj ga pozi-

va da ga sutradan poseti na dvoru.

gde ce ga promovisati u viteza. Po-

tom mu daje zadatak da pronade
ostale vitezove koje su pobunje

nicki lordovi zatvorili i da ih vrati

u Kamelot Tu tek poeinje prava

avantura: kreccte u podrueje Log
ris. Naravno. podrazumeva se da
ste do tada sve uspeino reiili. Sto

zna£i ovako kako ste upravo pro-

Citali. Avantura je prilidno teSka.

pa nam se favite ako budete imali

veteg uspeha.

BOMBBUZAL
Ova je igra oko tijeg se kvaliteta

Englezi d^a spore po svojim Ca-

sopisima. a svi Balkanci koji su je

do sada videli smatraju da je od-
li£na; £ak i oni najkriti£nijj prizna-

ju da je interesantna.

lako sc igra dzojstikom, ovo je

pre svega logi£ka igra. te kao tak-

va sval^o nije pogodna za naj-

mlade amigiste. Vec negde iza 30.

nivoa zahteva prili^no mentalnog
angazmana. pa ce svaki nestipijivi

akeijaS sigumo odustati. SuStina je

sled^: treba uniStiti sve bombe
na nivou, a njih ima od nekoliko

do stotinak. Postoje razli£ite \TSte

poija po kojima se krecete. kao i

razliote \Tste bombi. Tu su joS i

neka dodatna pomagala. odnosno
odmagala.
BOMBE - Imate male, srednie i

velike. Male uniStavaju samo polje

na kom stoje. i aktiviraju bombu
na susednom polju. ako je ima.

Srednjc uniStavaju po jedno polje

na s\'akoj od 4 strane. i aktiviraju

bombu na udaljenosti od 2 poija

odnosno jednog po dijagonali. Ve-

like funkeioniSu isto. samo sa do-

metom od poija viSe. Postoje joS i

bombe koje pulsiraju. menjajuci

pri tom veliCinu. Druga varijanta

bombi su mine, na koje. naravno.

tie treba zgaziti.

POLJA - Postoje obiCna poija.

koja bombe uniStavaju. Tu su joS

raspukla poija ko)a nestaju za va-

ma, i okovana. koja su neuniStiva.

Postoji i led, na kome nema zaus
tavijanja.

Od ostalih ot^ekata posted pie-

kida£i, teleporti, usmerivaCi ener-
gjje bombi, i drugi. U svakom siu-

£aju, mogu^nost logiikog kombi-
novanja je velika. Treba j^ pome-
nuti ^jnu grafiku, koja moie biti

dvo ili trodimenzionalna, ve^ pre-

ma ukusu, pri Cemu je 3D grabka
vrio krupna, u tepim bc^a^, a
glavni lik je oCaravaju£a taca. Gle-
dajuti grafiku ove vrste, neminov-
no se namece pitanje: hotemo li

uskoro na Amigi dobiti neSto pu-
put Knight Lorea ili Batmana? Ne
iekajudi odgovor na ovo pitanje,

savetujemo vam da obavezno na-

bavite Bom Buzal.

ELIMINATOR

Firma HEWSON. koja je nebro-
jeno puta do sada na raznim ktxn-
pjuterima izdavala prvoklasne ig-

re. napravila je .pucaljku* za Ami-
gu. Koliko li ih je samo bilo do sa-

da? Ova je ipak. u odnosu na ono
sto smo ranije vidali. priliino ori-

ginalna. te zato zavreduje da vam
skrenem paznju na nju.

Osnova originalnosti Eliminato-

ra jeste dobro reSena trodimenzio-

nalnost. Ali, za razliku od ve£ine

trodimenzionalnih igara koje po-

nekad deluju isuviSe kompleksno,
nezgrapno, i prili£no otudeno od
samog igraCa. ova igni je zadriala

preciznost kontroie i jasnocu kla-

si£nih dvodimenzionalnih .pucalj-

kd*. VrIo le dinamKna i brza, za

Sta u veliko] meri treba zahvaliti

lednostavnom programerskom re-

Seniu: kockastom putu koji promi-

se ispod, a ponekad i iznad vaSe

letelice, punom krivina, brezulja-

ka i tunela. a ne oskudeva ni veS

taikim preprekama o koje sc u
slast razbijate. Mozete i da ih pre-

skodte - ako vam na vreme pad-

ne na pamet da u tu svrhu upotie-

bite skakaonicu. A vremena za

razmiiljanic nema. Ovo Sto sam
vam upravo ispriCao moida vas

kao zamisao podseu na dobri sta-

rt hit ROADWARS, i bitete u pra

vu. Razlika je u tome Sto sc ovde

mnof^ viSe toga dogada, i mnogo

brie. Tokom igre joS moiete da
pokupitc novc vrste oruija iU mu-
nidju za njih, i tako pove£ate svo-

ju vatrenu moc. Nivoi nisu ni pre-

kratki ni predugi (luto recimo kod
Hybris-a), a teiina je dobro odme-
rena za pucate svih vrsta, od ma-
loduSnih amatera do hladnok-
rvnih profesionalaca. Sve u sve-

mu, u svetu .pucaljki* neSto novo
i valjano.

OSWALD
Sve rede se pojaviju|u jednos-.

tavne igre, a Oswald je upravo
Skolski primer takve. Radi se, u
stvari, o nekoj varijanti pnutare
igre Froggy, koje se oni koji su

komi^uter imali 1983. sigumo se-

£aju. Hove tri reda santi Sevemim
le^nim morem. svaka svojom
brzinom pod uticajem morske
struje. Glavni junak Oswald je po-

lami medvedk nalik na pliSanog

inecu. koji po ovim santama skate

sa jcdnom jedinom zdjom: da pre-

bvi u surovim uslovima daldrog

severa. U tome ga ometaju Eskimi

(vec tradicionaini neprijateiji po-

lamih medveda), nepredvidive di-

di morskih struja (nikad se ne zna

kad te naid Santa), ptice (?), a ni

idtovi baS nisu naivni: ako se

predugo zadrzi na njihovim ledi-

ma, od nervoze te im Siknuti miaz
koji te jadnog malog Osvalda ba-

dti u hladne vode Arktika. Umes-
to klasiCnih poena, Osvald skupija

poklone. Malo neobiino, ali ntSta

ne smeta.

, Grafika je baS lepa, uz preovla-

/dujute svctloplavc nijanx, Sto je s

obzirom na ambi|ent i logiCno.

Autori su takode sasvim logiini -

Skandinavci, a ovo je prva igra u

kojoj su sve (wruke uradili na ma-
temjem jeziku, bez ijedne engles-

ke re(i. U ovo po svemu suded
spadaju i digitalizovanc sekvence

kc^ Osvald izgovara. Jeste li vole-

li Froggy-ja, Jumping Jacka? Vole-

tete i Osvalda.

Ima li medu vama, dragi dtao-

d, nekoga ko je u novoj, gigant-

skoj avanturi Chrono Quest, pro-

naSim vremeplov? Ako ste taj, javi-

te svom Kutku, da bisroo preneli

ostalim dtaoctma, koji vednom
muku mute oko toga kako da ak-

tiviraju prekidai u podrumskoj so-

bi. Moida je reSenjc negde drug-

de?

O
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P.N.P.electronic
tszi JERETOVA. 1 2 SBOOO SPLIT "W COSS> S89-987
NOVO RADNO VRIJEME : 8 -20 subotom od 8-12

predstavtmiStva
BEOGRAD- (t> 1 I ) 444-0 1 -til ocJ I i2-lJO

RIJEKA-tOSlI 422-a-^2 od 1S-20
I>n5-tOia) 328-488 od 1S-20
BANJA LUKA -<078J 22-SSO od 8-20
ZAGREB- TREBAMO-JAVITE SE
LJUBLJANA- TREBAM^ J^VITE SE

I.B.M. PC XT/AT & CO.
iELITE KUPITI PC ? JAVITE NAM SE !

ISKORISXITE NASE VISEGODISNJE ISKUSXVO.
ZNAKIO GDJE SU NAJBOLJI UVJEXI NABAVE.
MOGUd^NOSX NABAVKE I U JUGOSLAVIJI-

BESPLATNI KAXALOZI SA CIJENAMA.
DAJEUdO GARANCIJU I SERVJS U ZEMLJI.
JEF-XINO MlS. BOB'. 80287. HARD DISKOVI, FLOPPY DISKOVl. RAZNE KARTICE
LU KARAKTERl ZA STAMPA^E I VmEO KARTICE: HGA. CGA. EGA, VGA UTHRATURA

'sas--

ATARI ST 260/S20/1040

NOVO-HARD DISK 32/6S Mb 30mS autoboot
DVOSXRANI DISK DRIVE - BOIJI I JFFTINIJI OD ORIGINALNOG
XOS I GEM U EPROMIMA-ENGLESKI.PRFVEDEMDLITTERltd
XV MODUI AXC3R . Cil-A BASIC? NA N4C:>DUl U.
BATERIJSKI SAX. PRO$IRENJE MEMORIJE. EPROM PROGRAMATOR,

KABEL ZA STAMPAt. LIXERAXURA . SERVIS BESPLATAN KATALCX > >

Uvo&traiu (720 KB) disk ledinica lA Alan ST

__ _SPEOTRUM
KFMPSTON X>YSTIC INTERFACE
OVOSTRUKl JOYSTIC INTERFACE
CENTRONICS PRINTER INTERFACF
MECAROM IhPROM MODULI

PALICE ZA IGRU

_ _ CCOMMOJSORE
EPROM MODUU DO OS MB IM KbI

SVIJFTLOSNA OLOVKA
AUDIO/VIDEO KABL ZA MONITOR
VIDEO KABL 80 KOLONA ZA C128

JOYSXICI
KOMPLEXAN IZBOR REZERVNIH DIJELOVA
PC3 F»^ 55J _yL _

COMMODORE AMIGA

VANJSKI DC}r;>ATNI DISK BOUl UEFTINIJl OD ORIGINALNOG

KOLOR MODULATOR ZA TELEVIZJJU, PROSiRENJE MEMORIJE I Mb • SAT, UTERATURA
Inlertace za ZX Spectrum

Nova, pobol|Sana vcrziR EPROM modula za C64/128
kapaciteta 32 Ui 64 KB

NOVO POBOLJSANA STAMPANA PLOt'lCA-PAZNJA' NOVI REDNI BROJFVI MODULA
BROJ MODULA Jh SMANJEN RADI VA^EG LAKSEG SNALaZENIA PRJUKOM IZBORA
VRHUNSKA KVAUTETA.UGRABEN RESET GARANCIJA GOOINU DANA.ISPORUKA ODUAH
UZ NADOPIATU, MODULE STAVUAMO U PLASTI^TJE KUTUICE SA PRFKIDAt^M

I TURBO 2S0LD < TURBO 2002 * POOESaVANJE GLAVE KASETOFONA 75000 din
2. 6 NAJBOUIH turbo PROGRAMA « POOESaVANJE GIAVE KASETOFONA 85 000 din
3. HNAL CATRIDGE II |o£ av|ek nalprodavnnifi modal 100000. din
4. KOMPRESOR tsknEnir prognirortOdo50XUTURBU2SOLD»COPY20Z«POD GL .B5O00 din
5. GIANT COPY*COPY202*TURBO2S0LD*BDOS»PODESaVANJE GLAVE KAS 85000 din
6. PROET AS/MON 64 «TURBO 2S0D*TURBO 2002«BDOS« PODE.GL.KAS 85000 dm
7 TURBO Z50I.D*BDOS ‘CHIP ASS/MON * PODESa GLAVE KASFTOFONA 85000 din
8. TORNADO KERNAL a lstandardnl‘ bruni KERNAL na 27128 prpkiopnik ) 85000 din
9. TORNADO KERNAL za C 128 I C'bAlllpreklopnik za standardm/tonuolol. .. 85000 din

10. EPYX InajboIR modal za rad sa disk drivrom) .85000 din
II 6TURBOPROG »COPY NO ‘PODE GL KAS ‘ASSAMBLER ‘MONITOR (32 KI JOQOOO din
12. SIMON'S BASIC II ‘ TURBO 2S0LD ‘ BDOS ‘ PODESa GLAVE KAS (32 Kl KWOOO din
13. YU VIZAWRITE ‘ T250LD BDOS ‘ PODESaVANJE GLAVE KASET (32 Kl .lOOOOO - din
14 DOKTORb4‘COPYZ02‘PROEIA/M‘TURB02SOID‘TURB02002‘POI)CL(32KIIOOOOO dm
15. PLATINF 64 (procram za ttampanr vrzel (32 Kl 100000 dm
16. EASYSCR1PTYU‘TURB0 2SOLD‘BDOS‘CHIP ASS/MON*POD.GL.KAS.(32K). 100.000 din
17. DIGICOM 2 0 ‘ COM IN 64 (RTTY.SSTV ITDI za PACKET radio 164 Kl ISOOOO dm
18. OXFORD PASKAL v«rzl|a za kaaetofon 120000 din.

19 SIMBY ll‘EASYSCKYU‘PROFIA/M‘TUKB0250LIV2002‘BUUS‘POD GL(b4KIJ.‘>0000 din
20. ACTION REPLAY Mk IV (modal sIlEan Elnaki II. all (r boIR 32KI J40000 - din
21 HNAL CATRIDGE III (prozorl. mrnl|i odllEan 64 Kl 250000 din

22. A.CXION REPLAY MK 400000 dia

ntrae so oiifrotsclOBr I vair aa dan Ispornkr. piotaafe pouMirm. trokkovr PTT saoai kapac
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Schillerstrasse 23/III sprat

8000 Munchen 2, Deutschland

Tel: 9949-89-59 59 20

Tele X : 5 212 752 mraz d

• Brzina; 6 stranica u minutu

• Memorija: 1,5 Mb
V • Rezolucija: 300 x 300 tabaka po in£u

P • Velithna papira: A4, AS, B5, Sirina od 10,1 do

r 21,6 cm visina od 21 do 35,5 cm
• Kapacitete: 3000 stranica mese£no
• Pril^ucci: Video, Centronics paralelni

• Dimenzi)e: 205 x 408 x 418

• Teiina: 17 kg

• Napajanje: 220 V, 50 Hz
• Em^ira: Tandy, IBM ProPrinter, IBM
Wheel Printer, HP LaserJet Plus
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